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Resumen

Esta investigacion incluye el analisis y el desarrollo de una aplicacion de realidad
virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer. El
objetivo de la investigacion fue determinar el efecto que una aplicacion de
realidad virtual tendria en el aprendizaje de las personas mostrando tres casos

de violencia, donde se muestran las acciones a realizar ante estas situaciones.

La investigacion se llevd a cabo con un enfoque cuantitativo. Para el
presente estudio se utiliz6 una muestra de 32 participantes que cumplian los
criterios de inclusiéon: personas mayores de edad por lo menos con educacion
primaria y los criterios de exclusién: personas que no aceptan el consentimiento
informado voluntario para esta investigacién y que no usan los smartphones. Los
instrumentos fueron: examen de conocimientos, el test de motivacion hacia el

aprendizaje y el test de satisfaccion con el aprendizaje.

Los resultados relativos al aumento del conocimiento y la motivacion hacia
el aprendizaje fueron positivos, mostrando un aumento del 36.13% en los
conocimientos y un aumento del 42.37% en la motivacién en la muestra de 32
usuarios. El test de satisfaccién consistié en una pregunta con una escala de
Likert de 1 a 7, donde también se tuvo un gran efecto en los usuarios debido a
gque mas del 95% de los usuarios se sintieron satisfechos después de la
experiencia al utilizar la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra la mujer.

Finalmente, se recomendd implementar nuevas formas de interaccion
entre los usuarios y la aplicacién de realidad virtual para que los usuarios se
pongan en contacto con entidades como el Ministerio de la Mujer y Poblaciones
Vulnerables, implementar esta aplicacion en los centros de planificacién familiar
de las diferentes ciudades para seguir aumentando el conocimiento y la
motivacion de las personas en este tipo de temas y usar la aplicacion en
campafas masivas realizadas por las diferentes organizaciones para aumentar
el conocimiento y la motivacion hacia el aprendizaje de las personas sobre estos

problemas diarios.

Palabras clave: Aplicacion de realidad virtual, violencia contra la mujer,

conocimiento, motivacion hacia el aprendizaje, satisfaccion con el aprendizaje.



Abstract

This research includes the analysis and development of a virtual reality
application for learning actions against violence against women. The objective of
the research was to determine the effect that a virtual reality application would
have on people's learning by showing three cases of violence, where the actions

to be taken in these situations are shown.

The research was carried out with a quantitative approach. For the present
study, a sample of 32 participants was used who met the inclusion criteria: people
of legal age at least with primary education and the exclusion criteria: people who
do not accept voluntary informed consent for this research and who do not use
the smartphones. The instruments were: the knowledge test, the learning

motivation test and the learning satisfaction test.

The results related to the increase in knowledge and motivation towards
learning were positive, showing an increase in knowledge of 36.13% and an
increase in motivation of 42.37% in the sample of 32 users. The satisfaction test
consisted of a question with a Likert scale from 1 to 7, which also had a great
effect on the users because more than 95% of the users felt satisfied after the
experience when using the application of virtual reality for learning actions against

violence against women.

Finally, it was recommended to implement new forms of interaction
between users and the virtual reality application so that users get in contact with
entities such as the Ministry of Women and Vulnerable Populations, implement
this application in the family planning centers of the different cities to continue
increasing the knowledge and motivation of people on these types of topics and
use the application in massive campaigns carried out by different organizations
to increase knowledge and motivation towards learning about these daily

problems.

Keywords: Virtual reality application, violence against women, knowledge,

motivation towards learning, satisfaction with learning.
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I. INTRODUCCION



Hoy en dia la violencia contra la mujer es un grave problema en la sociedad y
una violacion directa de los derechos fundamentales que tiene la mujer
(Kasseye, 2019, p. 32). Se planteé el siguiente problema: ¢, Cual fue el efecto de
una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la
violencia contra la mujer en el conocimiento y la motivacion para aprender sobre
este tema y la satisfaccion de los usuarios? Esta investigacion determiné el
efecto de una aplicacion de realidad virtual en el aprendizaje de acciones ante la
violencia contra la mujer. La hipétesis de la investigacion fue: “El uso de una
aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia
contra la mujer aument6 el conocimiento y la motivacion para aprender y la

mayoria de los usuarios estuvieron satisfechos”.

A pesar de los mayores esfuerzos del mundo por combatir la violencia
contra las mujeres, ellas siguen siendo objetos de violencia de género en actos
de humillacién publica (Kasseye, 2019, p. 32). Ademas, Evangelista, Tinoco y
Tufidn (2016) indicaron que las mujeres sufren diversas experiencias de

violencia que apuntan a la subordinacion de género (p. 58).

La desigualdad entre los géneros estd mas relacionada con la violencia
contra la mujer, mas aun en paises o ciudades de bajos ingresos (Gracia y Merlo,
2016, p. 28). Ademas, Gray, Buyukozturk y Hill (2017) indicaron: “las nuevas
tecnologias pueden utilizarse para crear sistemas que ayuden a mejorar los
conocimientos y motiven a seguir aprendiendo sobre ello” (p. 2). La mayor parte
de la violencia es perpetrada por hombres, ya sea dirigida contra hombres o
mujeres, pero cuando las mujeres cometen actos de violencia, es probable que

lo hagan en la esfera privada (Motz, 2016, p. 3).

Newman (2019) indicd: “la violencia de género se define como la violencia
dirigida a personas en situaciones vulnerables debido a su condicién de género,
gue no refleja la condicion ideal de heteronormatividad” (p. 7). En un estudio
realizado por Merchant et al. (2014) comentaron: “se encontré resultados
prometedores de la instruccion basada en la realidad virtual. Se encontro que la
efectividad de los juegos era la misma tanto si los estudiantes eran evaluados

inmediatamente o después del paso del tiempo” (p. 36).



Esta investigacion se justifica tedricamente porque su propoésito es
generar reflexion y motivacion en los demas y servira de apoyo a las diferentes
investigaciones que propongan hipétesis a favor del uso de las Tl en la
educacion. Adell, Castellet y Gumbau (2004) indicaron que un entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje facilita la comunicacion pedagogica en un proceso

educativo completamente a distancia o presencial entre los participantes (p. 4).

La aplicacion de realidad virtual con tecnologia inmersiva logra resultados
positivos en el aprendizaje de los estudiantes. Al respecto, Hussein y Natterdal
(2015) concluyeron: “la experiencia de la realidad virtual era agradable en su
mayor parte y que no habia problemas para la mayoria de los participantes en la

navegacion y exploracion de la aplicacién” (p. 5).

Esta investigacion es socialmente razonable porque la aplicacion de
realidad virtual se utiliza como una herramienta de aprendizaje, que fue
desarrollada para mejorar el conocimiento de las personas, lo que beneficiaria a
muchas familias. Al respecto, Urquiza (2016), indico: “la realidad virtual se
caracteriza por ser una herramienta casi natural para el proceso de ensefanza /

aprendizaje” (p. 29).

De acuerdo a la realidad problemética, se plante6 el problema general y
los problemas especificos de la investigaciéon. El problema general de la
investigacion fue ¢ Cuél fue el efecto del uso de la aplicacion de realidad virtual
para el aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer en el
conocimiento, en la motivacibn para aprender sobre este tema y en la
satisfaccion de los usuarios? Los problemas especificos de la investigacion
fueron los siguientes:

e PEL: ;/Cual fue el efecto de la aplicacion de realidad virtual para el
aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer en el
conocimiento sobre este tema?

e PE2: (Cual fue el efecto de la aplicacion de realidad virtual para el
aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer en la

motivacion para aprender sobre este tema?



PE3: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion de realidad virtual para el
aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer en la

satisfaccion de los usuarios?

El objetivo general fue determinar el efecto de una aplicacioén de realidad

virtual en el aprendizaje de acciones ante la violencia contra la mujer. Los

objetivos especificos fueron los siguientes:

OEL: Determinar el efecto del uso de una aplicacion de realidad virtual
en el conocimiento de acciones ante la violencia contra la mujer.
OE2: Determinar el efecto del uso de una aplicacion de realidad virtual
en la motivacion hacia el aprendizaje de acciones ante la violencia
contra la mujer

OE3: Determinar la satisfaccion con el uso de la aplicacion de realidad
virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la

mujer.

La hipotesis general de esta investigacion fue la siguiente: "El uso de una

aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia

contra la mujer aumenté el conocimiento y la motivacion para aprender y la

mayoria de los usuarios estuvieron satisfechos”. Al respecto, Urquiza (2016),

indicé que la realidad virtual estd caracterizada por ser una herramienta casi

natural para los procesos de ensefianza-aprendizaje (p. 29). Las hipotesis

especificas de la investigacion fueron las siguientes:

HEL: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje
de las acciones ante la violencia contra la mujer aumentd este

conocimiento para los usuarios.

Rupp et al. (2016) explicaron: “el proceso de aprendizaje se beneficia
positivamente con el uso de la realidad virtual, con la que se crea un
entorno en el que el estudiante es el protagonista aumentando su
interés por el contenido del curso y su capacidad para recordar lo que
ha experimentado” (p. 1). Ademas, CoOzar et al. (2018) explicaron que
el aprendizaje ocurre con las experiencias y que con la interaccion

entre la informacion y la experiencia se estimula la comprensién y el



aprendizaje (p. 2). Este estudio proporciona antecedentes sobre la
eficacia de este tipo de tecnologia aplicada en la ensefianza de la

educacion.

HE2: El uso de una aplicaciéon de realidad virtual para el aprendizaje
de las acciones ante la violencia contra la mujer aumenté la motivacion

en los usuarios.

Basantes et al. (2017) explicaron que la motivacion hacia el
aprendizaje es fundamental en cualquier campo de estudio y que el
uso de equipos mdviles contribuye a dicha motivacion (p. 80).
Huizenga et al. (2009) indicaron: “la tecnologia permite la inmersion en
una realidad mixta, lo que proporciona experiencias de aprendizaje
muy motivadoras” (p. 3). En estos dos estudios se afirmé que un factor
fundamental en el aprendizaje es la motivacion para aprender, la que
se aplica a cualquier campo de estudio. Ademas, recientemente los
dispositivos méviles han desempefiado un papel destacado en el

aprendizaje.

HES3: La mayoria de usuarios estuvieron satisfechos con el uso de la
aplicacién de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante

la violencia contra la mujer.

Chiang, Yang y Hwang (2014) explicaron: “la experiencia sensorial y
la interaccién y funciones de guia de estas tecnologias de realidad
virtual pueden mejorar la satisfaccion de los estudiantes en el
aprendizaje y permitirles estructurar sus conocimientos y completar las
tareas de aprendizaje” (p. 354). En este estudio se logro la satisfaccion
mediante el uso de las experiencias sensoriales y las funciones de

interaccion.



II. MARCO TEORICO



En este capitulo se detalla los trabajos previos, las teorias relacionadas y el
marco conceptual. En relacién a los trabajos previos, se detall6 cada uno de los
trabajos relacionados con entornos virtuales orientados a la
ensefianza/aprendizaje. Asimismo, se muestran las distintas metodologias
empleadas, las herramientas para el desarrollo de la aplicacion, como asi
también algunos conceptos referentes al conocimiento, motivacion, satisfaccion
y realidad virtual. Por ultimo, se describié los términos utilizados como marco

conceptual para la presente investigacion.

A continuacién, se muestran los trabajos previos, donde se incluyeron
trabajos relacionados con entornos virtuales orientados a la ensefanza,
aprendizaje. Estos trabajos facilitaron la comparacion de los resultados
obtenidos con estudios previos sobre entornos virtuales orientados a la

ensefianza-aprendizaje.

Deva, Sanjaya y Prasetya (2017) evaluaron el potencial de la RV y la RA
para mejorar significativamente la ensefianza, el aprendizaje de las personas (p.
7). Deva et al. (2017) realizaron su investigacion usando preguntas abiertas y
cerradas a 30 estudiantes de primaria al azar, desde el grado 3 hasta el grado 6
y pl proceso se dividié en dos etapas: (a) primera etapa de Pre-Test: esta etapa
es para probar el conocimiento sobre sefales de trafico y equipo de seguridad al
andar en motocicleta y (b) segunda etapa de PostTest: esta etapa se lleva a cabo
después que el encuestado termina de jugar el juego (p. 9). Deva et al. (2017)
determinaron que el porcentaje de preguntas correctas aumentd de un 65% de
efectividad a un 80% de efectividad; es decir, un aumento de preguntas correctas
del 15% (p. 9). Deva et al. (2017) recomendaron convertir la realidad virtual en
parte integral de la educacion y del desarrollo de enfoques tacticos de la

ensefianza en las escuelas (p. 10).

Gromala et al. (2015) evaluaron el potencial de un entorno virtual,
combinado con formacion MBSR (Mindfulness Based Stress Reduction) y
biorretroalimentacion, para ayudar a los pacientes con dolor a controlar mejor su
dolor crénico a largo plazo (p. 522). Gromala et al. (2015) realizaron un analisis
estadistico simple antes y después la sesion de estudio con el fin de comparar

los informes de niveles de dolor (p. 523). Gromala et al. (2015) concluyeron que



este enfoque podria ser una alternativa no farmacolégica eficaz o un método

complementario para estrategias de manejo del dolor existentes (p. 524).

Hoffman et al. (2014) realizaron una prueba de concepto, para explorar la
viabilidad de usar las gafas Oculus Rift para distraer a los pacientes quemados
durante la terapia ocupacional y otros procedimientos médicos dolorosos (p.
397). Hoffman et al. (2014) realizaron tres sesiones de ejercicios de estiramiento
de piel por 20 minutos a un paciente de 11 afios con quemaduras graves, una
de las sesiones se realiz6 cuando el paciente usaba gafas de RV (p. 400).
Hoffman et al. (2014) mencionaron que el paciente indico que la intensidad del
dolor y la incomodidad del dolor disminuyeron durante la sesion donde se usaron
gafas de RV. El paciente refirié divertirse mas durante la fisioterapia con la
realidad virtual que sin ella (p. 400). Hoffman et al. (2014) sugieren que las gafas
Oculus Rift VR merecen mas atencién como tratamiento potencial para el dolor

agudo de procedimientos en pacientes quemados (p. 400).

Owens y Beidel (2015) realizaron un estudio que examiné la capacidad
que tiene la realidad virtual (VR) para crear un entorno fisiolégico y subjetivo para
personas que tengan problemas asociados con hablar en publico (p. 298).
Owens y Beidel (2015) para este estudio realizaron pruebas a 21 adultos con
trastorno de ansiedad social (SAD) y 24 adultos sin trastorno de ansiedad social,
este estudio tenia que determinar si hablar con una audiencia virtual provocé un
aumento en la respuesta fisiologica (por ejemplo, frecuencia cardiaca, actividad
electro dérmica y arritmia sinusal respiratoria) y angustia subjetiva sobre las
condiciones de reposo iniciales (p. 299). Owens y Beidel (2015) determinaron en
base a los resultados que los entornos de realidad virtual pueden ser eficaces
como paso intermedio del tratamiento, una forma de alentar a quienes dudan de
la exposicién en vivo o un sustituto cuando no es posible realizar una tarea en
vivo (p. 304).

Jack et al. (2001) realizaron un estudio para ver los resultados que tiene
la rehabilitacion basada en realidad virtual, para pacientes ortopédicos después
de una cirugia de mano (p. 308). Jack et al. (2001) utilizaron en este estudio un
sistema experimental que consiste en una estacion de trabajo de rehabilitacion

basada en PC (con simulacién de realidad virtual ejercicios y una base de datos),



asi como una estacion terapéutica mas tradicional (p. 309). Jack et al. (2001)
determinaron que los tres pacientes mejoraron su fuerza de agarre para la mano
derecha, esta mejora varia del 13% para el paciente mas fuerte al 59% para los
otros dos. (p. 315).

Bric et al. (2015) realizaron esta investigacion con el objetivo de ver si los
simuladores de realidad virtual son herramientas apropiadas para medir las
habilidades quirargicas roboticas (p. 1). Bric et al. (2015) utilizaron simulacion de
realidad virtual para el sistema quirargico da Vinci y utilizaron una plataforma de
realidad virtual disponible comercialmente (p. 2). Bric et al. (2015) demostraron
que las habilidades quirdrgicas robéticas basicas en el sistema real da Vinci
mejoran después del entrenamiento en simuladores de realidad virtual. En la
simulacién de realidad virtual se supone gue el rendimiento mejorado o superior
demostrado por un cirujano robético cualificado representa la habilidad robética

real obtenida en el quiréfano (p. 9).

Pellas (2014) realizé su investigacién con el objetivo de examinar el
compromiso y las experiencias de los estudiantes al usar RV en una clase de
programacion (p. 137). Pellas (2014) utiliz6 un lugar virtual particular, en el que
cada estudiante representado como avatar, podia colaborar y comunicarse con
otros compafieros que se inscribian en el mismo curso de informatica (p. 135).
Pellas (2014) con base en el andlisis anterior pudo establecer que el uso de Open
Sim y Scratch40S contribuyen positivamente a la motivacion de los estudiantes
y el compromiso para lograr los resultados del aprendizaje (p. 140).

En los siguientes péarrafos se detalla las teorias relacionadas a la
investigacion. Las tecnologias que se tuvieron en cuenta para la presente
investigacion fueron: CAVE VR, ARToolkit, y Vuforia. Las metodologias de
desarrollo evaluadas fueron: Mobile-D, MEDEERYV, SENDA y KAUR. Por ultimo,
las metodologias de aprendizaje fueron: MEDEERV y la metodologia de

aprendizaje mixto.

Cave Assisted Virtual Environment (CAVE) es una biblioteca utilizada para
desarrollar aplicaciones de realidad virtual inmersiva, afiadidas al lenguaje de
desarrollo C o C ++. Desarrollada por cientificos de la Universidad ILLINOIS en

el Laboratorio de Visualizacion Electronica en 1992. Bierbaum y Just (1998)



indicaron: “La tecnologia CAVE permite experimentar un entorno virtual
inmersivo en 3D donde la experiencia puede ser compartida entre varios

usuarios” (p. 3).

La tecnologia ARToolkit es una biblioteca de software, escrita en los
lenguajes de programacion C y C ++, desarrollada en 1999 por Billinghurts y
Kato. Liuska (2012) indicd: “Esta biblioteca aun esta en desarrollo, se utiliza para
crear aplicaciones en entornos virtuales. La biblioteca de codigo abierto esta
publicada en GNU [General Public License]” (p. 11).

La tecnologia Vuforia (desarrollada por Qualcomm en 2006) es empleada
para el desarrollo de entornos de realidad virtual inmersiva. Chapagain (2018)
indico: “La tecnologia Vuforia es una de las tecnologias mas sofisticadas y
multiplataforma que existen. Ademas de ser compatible con plataformas méviles

como Android e 10S, sistemas operativos como Windows, Linux y Mac” (p. 7).

Se evaluaron cuatro metodologias de desarrollo para la investigacion, que
se describen mas adelante. Al hacer un analisis de estas propuestas se
comprobd que la metodologia de desarrollo de Mobile-D era la mas apropiada

para nuestro proyecto.

La Mobile - D es una metodologia dirigida a sistemas méviles orientados
a grandes proyectos, ya que esta enfocada al cliente y a la reduccién de errores
de usabilidad. La participacién del cliente esta presente en sus cinco iteraciones,
lo que permite el cambio de requerimientos en el ciclo de vida del desarrollo, esto
con el fin de reducir el riesgo del producto final. Amaya (2013) indicé que Mobile-
D tiene cinco fases: (a) exploracién, (b) iniciacién, (c) produccion, (d)
estabilizacion y (e) prueba del sistema; ademas, cada fase tiene etapas, tareas

y practicas asociadas (p. 118).

La metodologia de desarrollo MEDEERV es una metodologia utilizada
para desarrollar aplicaciones de realidad virtual, desde la etapa inicial hasta la
etapa final. Torres, Franco, Gutiérrez y Suarez (2018) indicaron “Esta
metodologia no esta orientada solo al nivel funcional de la aplicacion, sino que
al mismo tiempo, crea una metodologia de aprendizaje a través del entorno

experimental de realidad virtual en los usuarios” (p. 524).
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La metodologia de desarrollo SENDA se utiliza para el desarrollo de
aplicaciones de realidad virtual, que consta de tres etapas: proceso de desarrollo,
disefio de interfaz y aplicacion. Con respecto a SENDA, Méndez, Sanchez y De
Antonio (2015) indicaron que esta metodologia trata de combinar tres disciplinas:
el nucleo del proceso de desarrollo, las técnicas especificas para el disefio de
interfaces y la interaccion hombre-computadora; ademas, la metodologia
SENDA se basa en: procesos de gestion, procesos orientados al desarrollo de

software y procesos integrales (p. 292).

La metodologia de desarrollo de KAUR consiste en: (a) definir los
requisitos, (b) especificar los componentes en VE, (c) especificar las
interacciones, (d) disefiar los componentes, (e) disefiar las interacciones, (f)
entorno de construccion y (g) evaluar el entorno. Ademas, no garantiza
necesariamente que la aplicacion desarrollada esté libre de problemas dentro

del proceso de desarrollo y usabilidad (Perez, 2016, p. 18).

La metodologia de aprendizaje de MEDEERYV, cumple la funcién de lograr
el aprendizaje mediante el uso de aplicaciones de realidad virtual, contiene
etapas que sirven para lograr los objetivos de aprendizaje de los usuarios.
Torres, Franco, Gutiérrez y Suarez (2018) indicaron: “También tiene en cuenta
la interaccion de los usuarios en un entorno experimental en el que el
conocimiento del area disciplinaria especifica, se presenta como un contenido

claramente estructurado por procesos cognitivos” (p. 524).

La metodologia de aprendizaje mixta tiene tres fases: (a) mdédulo de
visualizacion: al mismo tiempo, es el canal de informacion mas importante, (b)
moédulo haptico: para que el ser humano reciba una informacién 6ptima, ésta
debe ser percibida a través de sus cinco sentidos y (¢) médulo de vigilancia: los
movimientos de los usuarios en el mundo real se miden para modificar los datos
en el entorno virtual (Raya, Toharia y Garcia, 2010). Raya et al. (2010)
explicaron: "Para que el estudiante adquiera las habilidades apropiadas en este
modulo, una vez que obtenemos los conocimientos basicos de la forma teorica,

el estudiante debe ponerlos en practica" (p. 70).

En los siguientes parrafos se detalla el marco conceptual donde se

incluyeron las teorias relacionadas que dieron soporte a la investigacion. Las
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principales teorias relacionadas fueron: La realidad virtual definida como la
proyeccion de un entorno artificial utilizando objetos 3D (Algahtani, Daghestani
e Ibrahim, 2017, p. 77). La violencia como el uso deliberado de la fuerza fisica o
el poder, ya sea en grado de amenaza o efectivo, contra uno mismo, otra persona
0 un grupo o comunidad (Organizacion Mundial de la Salud, 2002, p. 11).
Ademas, los especialistas de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
definieron violencia como: “El uso deliberado de la fuerza fisica o el poder, ya
sea en grado de amenaza o efectivo, contra uno mismo, otra persona o un grupo

o comunidad” (Organizacion Mundial de la Salud, 2002, p. 11).

La realidad virtual brinda la posibilidad de interactuar con los objetos en
tiempo real y es la percepcion de estar en un lugar imaginario creado con fines
de formacién y aprendizaje (Algahtani, Daghestani y Ibrahim, 2017, p. 77).
Existen dos tipos de realidad virtual: la inmersiva, que es una serie de
dispositivos tecnolégicos como cascos, guantes, gafas, entre otros, mientras que
la no inmersiva se utiliza en medios como Internet en los que se puede
interactuar en tiempo real sin la necesidad de dispositivos tecnoldgicos

sofisticados (Slater y Sanchez, 2014, p. 2).

Ademés, Raya et al. (2010) mencionaron: "Si se quiere mejorar la
inmersion en el entorno virtual, es importante que el mundo simulado produzca
informacion en diferentes canales ademas de lo visual " (p. 71). Finalmente, Raya
et al. (2010) indicaron: "El principal inconveniente encontrado, es su alto costo

econémico” (p. 71).

La tecnologia de realidad virtual surgi6 en los afios 80, con el desarrollo y
la comercializacion de sistemas que consistian en una pantalla montada en la
cabeza (HMD) y un traje o guante de datos conectado a una computadora (Brey,
2014, p. 362). Estas tecnologias simulan entornos tridimensionales (3D) que se
muestran en vision estereoscopica inmersiva en la pantalla montada en la
cabeza (Brey, 2014, p. 362). El usuario pudo navegar e interactuar con los
entornos simulados a través del traje y el guante de datos, elementos que
rastreaban las posiciones y los movimientos de las partes del cuerpo y permitian
a la computadora modificar su salida en funcion de las posiciones registradas

(Brey, 2014, p. 362). Brey (2014) explico: "Esta tecnologia original ha ayudado a
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definir lo que a menudo se entiende por realidad virtual: un entorno tridimensional
inmersivo, producido por computadora, en el que la interaccion tiene lugar a
través de multiples canales sensoriales e incluye el tacto y el posicionamiento de

retroalimentacion” (p. 362).

Una definicion comun de la RV es "Una tecnologia que convence al
participante de que realmente esté en otro lugar sustituyendo la entrada sensorial
primaria por los datos recibidos producidos por una computadora” (Hussein y
Natterdal, 2015, p. 4). Uno de los elementos clave de la realidad virtual es un
mundo virtual, es un espacio imaginario o un entorno simulado. “Es una ilusion
ilustrar una coleccion de objetos en un entorno que se encuentra con la

imaginacion del creador” (Hussein y Natterdal, 2015, p. 4).

La realidad virtual inmersiva es un sistema estdndar que tiene dos
componentes criticos (Slater y Sanchez, 2014, p. 2). El primero es un dispositivo
de visualizaciobn que proporciona un sonido estéreo de alta resolucion a un
participante que sustituye su entrada sensorial del mundo real por una entrada
generada por ordenador, incluyendo la retroalimentacion haptica (Slater y
Sanchez, 2014, p. 2). El segundo es el uso de rastreo para que al menos su
cabeza sea rastreada con seis grados de liberta en tiempo real (Slater y
Sanchez, 2014, p. 2). El resultado de esto es que el mundo se muestra al

participante dependiendo de la direccién de la mirada.

Hay dos formas principales de entrega (Slater y Sdnchez, 2014, p. 2). La
primera es una pantalla montada en la cabeza (HMD) que ofrece una vision
estereoscopica de amplio campo de visién, y en la que estd montado el
dispositivo de seguimiento de la cabeza (Slater y Sanchez, 2014, p. 2).

El entorno de realidad virtual semi-inmersiva se implement6 conectando y
ampliando tres tecnologias lideres: una camara de deteccion de profundidad 3D,
un middleware y un motor 3D en tiempo real de alto rendimiento (Basso et al.,
2014, p. 3). La camara de deteccion de profundidad en 3D proporcion6 un mapa
de profundidad para la identificacion del sujeto y su distancia desde un punto de
vista dentro de la corriente de video (Basso et al., 2014, p. 3). La camara estuvo
situada en el lado derecho del sujeto a una distancia de 1.8 m y se utilizo para

registrar sus movimientos (Basso et al., 2014, p. 3). Un sistema de middleware
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permitia la comunicacién entre la camara y una aplicacion de usuario final

debidamente implementada (Basso et al., 2014, p. 3).

Las aplicaciones méviles estan actualmente orientadas a ser desplegadas
en teléfonos inteligentes de facil acceso. Al respecto, Santiago et al. (2015)
explicaron: “una aplicacién movil esta disefiada para ser ejecutada en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos méviles, que permite al usuario realizar

una tarea especifica” (p. 7).

La plataforma utilizada para el desarrollo de la aplicacion de realidad
virtual fue Unity, que proporciona herramientas de desarrollo y modelado ideales
para este tipo de proyectos, y que actualmente se utiliza ampliamente ya que
soporta el despliegue en los sistemas operativos moéviles mas populares,
incluidos Android y iOS (Finnegan, 2013, p. 23). En cuanto a las caracteristicas
de Unity 3D, Finnegan (2013) declard: “Unity 3D es una nueva pieza tecnolégica
que se esfuerza por hacer la vida mejor y mas facil a los desarrolladores de
juegos, es un motor de juegos o una herramienta de desarrollo que permite crear

videojuegos mas rapidamente” (p. 23).
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1. METODO
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En este capitulo se detalla que esta investigacién fue de tipo aplicada, con
enfoque cuantitativo y disefio pre-experimental. Ademas, se describieron las
variables, dimensiones y los indicadores contextualizados al aprendizaje de
acciones ante la violencia contra la mujer. Asimismo, se determind la poblacion
basada en los estudios ofrecidos por el Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI). También, se selecciond el cuestionario de motivacion hacia el
aprendizaje, el cuestionario de satisfaccion con el uso de la aplicacion para el
aprendizaje y el examen de conocimientos como herramienta de recoleccion de

datos.

Por ultimo, se aplicé el consentimiento informado, el examen de entrada
(pre-test) de conocimiento, asi como las preguntas pre-test de motivacion hacia
el aprendizaje y la satisfaccion con el uso de la aplicacién para el aprendizaje,
las que fueron aplicadas con un formulario de Google. Los métodos de analisis
de datos que se aplicaron fueron: la prueba de Shapiro-Wilk para la normalidad,
la prueba de Wilcoxon y la media. Asimismo, explico sobre el cumplimiento del
Cadigo de Etica de Investigacion de la Universidad César Vallejo y el Cédigo de
Etica del Colegio de Ingenieros del Per(. A continuacion, se detallara lo

mencionado.

3.1. TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion fue de tipo aplicada, el enfoque es cuantitativo y el disefio es
pre-experimental. En el presente estudio se han tenido en cuenta otros estudios
recientes, como el de Hernandez, Fernandez y Baptista (2004) afirmaron: "Los
experimentos puros manipulan variables independientes para observar sus
efectos sobre las variables dependientes en una situacion de control” (p. 149).
Esta investigacién se considera experimental segun los medios utilizados,

debido a que se midieron los efectos de la aplicacion.

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo. Todas las investigaciones
cuantitativas manejan informacién numérica, utilizando en cierta medida la
estadistica descriptiva (Lerma, 2009, p. 101). Ademas, Lerma (2009) mencioné:
‘la caracteristica importante de la investigacion cuantitativa es cuando se
presentan hipotesis, éstas pueden presentarse como proposiciones matematicas

o pueden convertirse facilmente en formulas matematicas, que se utilizan como
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instrumentos para reunir informacion y medir las variables altamente

estructuradas” (p. 40).

Esta metodologia desarrolla un disefio estricto y tiene un objetivo: busca
fortalecer el marco tedrico existente que le da sustento en cada caso (Abero et
al., 2015, p. 53). Por medio de un disefio estricto se hace referencia a que a
través de modelos estadisticos se busca trabajar en el andlisis de los datos
cuantitativos que tiene sobre las variables de interés (Abero et al., 2015, p. 53).
Busca estudiar la relacion entre ciertas variables que se asumen como
explicativas de un fendmeno. Asi, explicar y describir la realidad y generalizar se
convierte en los postulados universales y amplios de la investigacidon cuantitativa
(Abero et al., 2015, p. 53).

El disefio de la investigacion fue pre-experimental. Al respecto,
Hernandez, Fernandez y Baptista (2004) indicaron: "Los pre-experimentos se
denominan asi porque su grado de control es minimo, consiste en administrar un
estimulo o tratamiento a un grupo y luego aplicar una medicién en una 0 mas

variables para observar cual es el nivel del grupo en estas variables" (p. 175).

Este disefio no cumple los requisitos de un "verdadero" experimento. No
hay manipulacién de la variable independiente, el disefio carece de los defectos
gue se mencionaron al hablar de uno de los requisitos para lograr el control
experimental: tener multiples grupos de comparacion. No es posible establecer
con certeza la causalidad y las fuentes de invalidacion interna (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2004, p. 175).

3.2. VARIABLES, OPERACIONALIZACION

La variable de esta investigacion fue: "El efecto del aprendizaje de acciones ante
la violencia contra la mujer mediante el uso de una aplicacion de realidad virtual”
(Barba, Yasaca y Manosalvas, 2015, p. 1423) y en las dimensiones tienen: el
conocimiento (Flores, Avalos y Camarena, 2014, p. 4), la motivacion (Martinez,

2017, p. 4) y la satisfaccion (Serrano y Cebrian, 2014).
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3.2.1. Variables

Se indicé el efecto del aprendizaje de acciones ante la violencia contra la mujer
mediante el uso de una aplicacion de realidad virtual (Barba, Yasaca y

Manosalvas, 2015, p. 1423). Un estudio realizado por Espinoza (2018) indic6:

Una variable, es una propiedad que puede adquirir diferentes valores en
un conjunto determinado y cuya variacion puede ser medida. Los
ejemplos de variables de investigacion son: Pertenencia a un género,
actitud ante el aprendizaje, rendimiento académico, coeficiente de
desarrollo intelectual, motivacion profesional. (p. 42)

3.2.2. Dimensiones

e Conocimiento (Flores, Avalos y Camarena, 2014, p. 4).
e Motivacion (Martinez, 2017, p. 4).

e Satisfaccion (Serrano y Cebrian, 2014).

3.2.3. Indicadores de aprendizaje

Los indicadores de aprendizaje nos ayudan a complementar la metodologia de
enseflanza que se imparte a través de diversos recursos o herramientas,
aplicados al desarrollo del conocimiento, la motivacion y la satisfaccion de las
personas (Artiles, Mendoza y Yera, 2008, p. 4). Ademas de la facilidad que
resulta del trabajo del profesor para transmitir la idea de un tema. Por otro lado,
la utilizacién de variables que puedan medir el nivel de aprendizaje se hace de
forma cuantitativa y cualitativa (Artiles, Mendoza y Yera, 2008, p. 4). Los
indicadores nos ayudan a tomar acciones de mejora tanto en la persona
responsable de la ensefianza como en la herramienta utilizada a la hora de
aplicar la enseflanza. La necesidad de indicadores es esencial para visualizar

los resultados. Artiles, Mendoza y Yera (2008) indicaron:

Una propuesta eficaz de evaluaciéon de aprendizaje para los centros de
ensefianza superior y relacionada con la calidad universitaria ha estado
permeada durante muchos afios por elementos que obstaculizan este

propdésito, como la presencia de conceptos y practicas muy antiguas que

18



hacen de la evaluacion un instrumento utilizado principalmente para el

control. (p. 4)

El nivel de aprendizaje se produce a través de la relacion y el contacto con el
entorno, que debe tener un ambiente Optimo, y el nivel de practicas que permiten
despertar el ingenio y el valor de las personas que se aplican a través de la

resolucion.

El aprendizaje debe tener extension y profundidad para ampliar el conocimiento
de las personas. De igual manera, después de tener un conocimiento extenso,
la persona debe tener la capacidad de analizar, tomar una decision, ser capaz
de resolver los problemas planteados en base al tema y a su propia invencion.
Luego, el aprendizaje debe llevar a la persona a ser autodidacta, que es donde

la motivacion despierta un interés constante.
Dimension: Conocimiento

Indicador: Incremento del conocimiento
TPR - TPSR

%C= — —— X 100
TPR

Donde:

C = Conocimiento

TPR = Total de preguntas respondidas por las personas

TPSR = Total de preguntas sin respuesta por parte de las personas

Calonge (2014) determiné: “Formular preguntas a grupos especificos de
estudiantes, para obtener el incremento de conocimientos antes de la interaccion
con aplicaciones de realidad virtual en 2D y 3D, en las que se obtuvieron
resultados precisos de la efectividad e impacto positivo en la educacién. Ademas,
se obtuvieron todas las perspectivas en las que el estudiante logra ampliar sus
conocimientos” (p. 66). En el caso de esta investigacion se midio: “Incremento

del conocimiento sobre las acciones ante la violencia contra la mujer”.
Dimension: Motivacion
Indicador: Incremento de la motivacion
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TPMA - TPNMA
% M = « 100

TPMA

Doénde:
M = Motivacion.

TPMA = Total de personas motivadas en aprender a utilizar aplicaciones de
Realidad Virtual.

TPNMA = Total de personas no motivadas en aprender a utilizar aplicaciones de
Realidad Virtual.

Es necesario realizar encuestas sobre la motivacion de la aplicaciéon de realidad
virtual, ya que genera en el aprendizaje un rapida y autodidacta facilidad de
manejo por parte de los usuarios. En el caso de esta investigacion se midio:
“Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de las acciones ante la

violencia contra la mujer”.
Dimension: Satisfaccion

Indicador: Incremento de la satisfacciéon

TPSRV - TPNSRV
%S = « 100

TPSRV

Dénde:
S = Satisfaccion.

TPSRYV = Total de personas satisfechas con el uso de la aplicacion de Realidad

Virtual.

TPNSRV = Total de personas no satisfechas con el uso de la aplicacion de
Realidad Virtual.

Es necesario realizar encuestas sobre la satisfaccion de la aplicacion de realidad
virtual, ya que genera en las personas un agrado en utilizar algo innovador y con
muchas ensefianzas. En el caso de esta investigacion se midio: “Satisfaccion del
usuario con el uso de la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje sobre

las acciones ante la violencia contra la mujer”.
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3.3. POBLACION Y MUESTRA

3.3.1. Poblacién

La poblacion objetivo de este proyecto, es toda la poblacion mayor de 18 afios
del distrito de San Juan de Lurigancho, que en el Ultimo censo realizado en 2017
registré una poblacion de 1 millon 138 mil 453 habitantes segun el Instituto

Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2017).

3.3.2. Muestra

La muestra estd compuesta por 32 personas que calificaron con los criterios de
inclusién y exclusién, este tamafio de los participantes se determiné debido a la
situacion que estamos atravesando en todo el mundo en este primer trimestre
de 2020, en base a estudios previos similares, respecto a lo mencionado por
Purizaga y Vargas (2017), la poblacién estaba compuesta por 117 mujeres
adolescentes. Majdalani et al. (2005), en su investigacion la muestra fue de 87

personas, la muestra debe ser mayor a la indicada originalmente.
A continuacién, se muestra los criterios de inclusion y los criterios de exclusion:

e Criterios de inclusién: (a) Las personas evaluadas son mayores de 18
aflos y cualquier sexo con un grado minimo de educacién primaria
(Purizaga y Vargas, 2017) y (b) se incluyen las personas que autorizan y
dan su consentimiento voluntario para esta investigacion.

e Criterios de exclusion: Personas que no dan su consentimiento

voluntario para esta investigacion.

3.4. TECNICA E INSTRUMENTOS DE RECOPILACION DE DATOS

La técnica que se ha empleado para el desarrollo de esta investigacion es la
encuesta, ya que es viable en diferentes tipos de investigacion con resultados
favorables. Al respecto, Casas, Repullo y Donado (2003) indicaron: “La técnica
de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion, ya

gue permite obtener y preparar datos de manera rapida y eficiente” (p. 143).

El instrumento que se ha empleado para el desarrollo de esta

investigacion es el cuestionario para obtener los datos requeridos (Anexo 4).
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Sobre los cuestionarios, Rowley (2014) menciond: "Los cuestionarios se utilizan
principalmente para llevar a cabo investigaciones cuantitativas, en las que el
investigador desea esbozar la muestra en términos de numeros o poder contar
la frecuencia de aparicibn de opiniones, actitudes, experiencias, procesos,
comportamientos o predicciones" (p. 4). Por lo tanto, los cuestionarios nos
facilitaran obtener datos sobre las experiencias de las personas utilizando la
aplicacion. De esta manera, el instrumento utilizado para determinar la
experiencia seria el cuestionario de medicion del conocimiento, la motivacion y
la satisfaccion de las personas. Ademas, en esta seccion se explica la validez y

la fiabilidad de la investigacion.

3.4.1. Validez

Para que un proyecto de investigacion tenga informacion real, las diferentes
fuentes utilizadas en él deben ser fiables, de modo que puedan validar todos los
aspectos del desarrollo del mismo. Heale y Twycross (2015) mencionaron:

La validez se define como un concepto que se mide con precision en un
estudio cuantitativo. Por ejemplo, no se consideraria valida una encuesta
disefiada para explorar la depresiébn pero que en realidad mide la
ansiedad. La segunda medida de calidad en un estudio cuantitativo es la
fiabilidad, o la exactitud de un instrumento. En otras palabras, la medida
en que un instrumento de investigacion tiene sistematicamente los
mismos resultados si se utiliza en la misma situacion en repetidas

ocasiones. (p. 66)

Entonces podriamos decir que para validar la informacion del proyecto,
toda la informacion que se encuentre debe tener concordancia. Escobar y
Cuervo (2008) indicaron: “La validez del contenido consiste en cuan adecuado
es el muestreo que prueba el universo de posibles comportamientos, segun lo
que se pretende medir” (p. 28). Escobar y Cuervo (2008) indicaron: "La validez
del contenido es un componente importante de la validacion de la validez de las
inferencias derivadas de las puntuaciones de las pruebas, ya que proporciona
pruebas sobre la validez de los constructos y proporciona una base para

construir formas paralelas de una prueba en la evaluacion a gran escala”. (p. 28)
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Por lo tanto, con la validez del contenido, verificamos lo que queremos

medir y nos permite explorar las variables con mayor precision.

3.4.2. Fiabilidad

La fiabilidad depende del grado de confianza que este proyecto pueda
proporcionar. Khan, Novak y Sottile (2019) mencionaron: "El intervalo de
confianza del 95% es comun ya que establece que hay un 5% de probabilidad
de que la exposicion exceda este limite o valor” (p. 56). De lo anterior se puede
decir que el intervalo de confianza més utilizado en la investigacion es el 95%.
Por esta razén, se determin6 que para el presente proyecto de investigacion se
utilizaria un nivel de confianza del 95% para las pruebas estadisticas del
indicador de aumento de los conocimientos y solo se calculara la fiabilidad para

el cuestionario de motivacién hacia el aprendizaje.

3.5. PROCEDIMIENTO PARA EL DOCUMENTO DEL CONSENTIMIENTO
INFORMADO

El procedimiento para la recopilacion de datos fueron los siguientes:

1. INGRESAR AL SIGUIENTE LINK: https://forms.gle/45k2GjyDecxSuHPs5

2. CONSENTIMIENTO INFORMADO: Imprimir el documento si estd de
ACUERDO, luego completar los datos correspondientes y firmar.
Mandar una foto del documento completado por correo ca.......... @gmail.com
con asunto CONSENTIMIENTO INFORMADO o via whatsapp al numero
99....... 4,

- Luego abra una pregunta donde al marcar S| pasara a los siguientes

examenes y al marcar NO saldran de la prueba.
3. PARA APLICAR LAS PRUEBAS PREVIAS:

a. PRE - EXAMEN DE CONOCIMIENTO: Encontrara 20 preguntas, le

pedimos que marque la respuesta correcta.
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b. PRE - CUESTIONARIO DE MOTIVACION: Encontrara una pregunta, le
pedimos que sefale el grado de acuerdo o desacuerdo, sabiendo que: 1

= nada de acuerdo y 7 = totalmente de acuerdo.

c. PAUSA: Para realizar el uso correcto del aplicativo se debera tomar un

descanso de 10 a 15 minutos.

d. Hacer uso del aplicativo completo de realidad virtual para aprender
sobre la violencia: Finalizado la visualizacion del aplicativo darle

siguiente.

e. PAUSA: Para continuar con los siguientes exdmenes se debera tomar

un descanso de 10 a 15 minutos.

4. PARA APLICAR LAS PRUEBAS POSTERIORES:

a. POST - EXAMEN DE CONOCIMIENTO: Encontrar4d 20 preguntas, le

pedimos que marque la respuesta correcta.

b. POST - CUESTIONARIO DE MOTIVACION: Encontrara una pregunta, le
pedimos que sefale el grado de acuerdo o desacuerdo, sabiendo que: 1

= nada de acuerdo y 7 = totalmente de acuerdo.

c. CUESTIONARIO DE SATISFACCCION: Encontrard una pregunta, le
pedimos que sefiale el grado de satisfaccion, sabiendo que: 1 = nada

satisfecho y 7 = satisfecho.

3.6. METODOS DE ANALISIS DE DATOS

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) mencionaron: "El estudio cuantitativo
se utiliza para consolidar las creencias y establecer con precision los patrones
de comportamiento de una poblacion” (p. 10). El método de analisis de datos en

esta investigacion es cuantitativo, debido a que la investigacién es de tipo
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experimental puro. La normalidad sera evaluada con las pruebas estadisticas de

normalidad. Rivas, Moreno y Talavera, (2013) indicaron:

Otra forma de conocer la distribucion de la muestra son las pruebas de
hipotesis de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk. El primero se utiliza si
la muestra es mayor de 30 pacientes y el segundo si se compone de 30 0
menos pacientes. En la prueba se debe cumplir lo siguiente: El valor de la
significacion debe ser mayor de 0,05, entonces la distribucion de los datos
es normal, si la condiciéon no se cumple, la distribucién de los datos no es

normal. (p. 415)

Si la muestra es normal, entonces las pruebas paramétricas se usaran z
(n>30) y t estudiante (N<=30). "N" es el tamafio de la muestra. Al respecto,

Gbomez, Danglot y Vega (2013) indicaron:

Las pruebas de t y z de estudiantes prueban la hipétesis de que la
diferencia entre dos promedios se debe al azar; la p de una correlacion
indica la probabilidad de que la pendiente de esa linea sea igual a la
pendiente de una linea igual a 0, y no indica cuan importante es esa
correlacién, mientras que la p de la prueba exacta de Fisher indica cudl

es la probabilidad de que la distribucién observada se deba al azar. (p. 32)

3.7. ASPECTOS ETICOS

Esta investigacion contiene datos proporcionados por las personas, con su
consentimiento, por lo que la informacién mostrada se mantendra confidencial.
Se cumplirdn las disposiciones de la Resoluciéon del Consejo Universitario N.°
0126-2017 / UCV (2017), en la presente investigacion se tuvo una participacion
equitativa, como se menciona en el Articulo 5° - Justicia. También, se tuvo
transparencia con la informacion obtenida, verificando que toda la investigacion
por parte de los autores es legitima, evitando el plagio de informacion de otros
autores como se menciona en el Articulo 6°- Honestidad. Ademas, se certifico
gue en la presente investigacion las citas y toda la informacion no es plagio,
como se menciona en el Articulo 15° - De La Politica del anti plagio, dandole
originalidad y veracidad de informacion.

25



Ademas, se avala el reconocimiento de todas las fuentes bibliograficas
agrupadas, citando a los autores conforme a la norma ISO 690 como se
menciona en el Articulo 16° - De los derechos del autor. También, se respeta la
autoria de las fuentes de informacioén. Esto se logré citando adecuadamente en
estilo APA y cumpliendo con los aspectos relevantes del cédigo de ética de la
investigacion de la universidad que autorizo la investigacion. De acuerdo al
articulo 32 15,16 del cddigo de ética de investigacion de la UCV se estan
cumpliendo conforme a la politica de anti plagio y los derechos de autor. Ademas,
los articulos 37, 42,44 del codigo de ética del Colegio de Ingenieros del Peru
referidos a la divulgaciéon de informacion o la omisién de autor o coautores que

intervienen en la investigacion las cuales se estan cumpliendo.
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IV.RESULTADOS
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En este capitulo se detalla los resultados en base a los indicadores: “Incremento
del conocimiento sobre las acciones ante la violencia contra la mujer”,
“Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de las acciones ante la
violencia contra la mujer” y “Satisfaccion del usuario con el uso de la aplicacion
de realidad virtual para el aprendizaje sobre las acciones ante la violencia contra
la mujer”. Luego, se muestra las pruebas de normalidad, las pruebas de hipétesis
y un resumen de las condiciones de aceptacion de las hipotesis de la

investigacion, las que fueron las siguientes:

HG: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra la mujer aumentd el conocimiento y la
motivacion para aprender y la mayoria de los usuarios estuvieron

satisfechos.

HE1: El uso de una aplicacién de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra la mujer aumento este conocimiento para

los usuarios.

HE2: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra la mujer aumenté la motivacion en los

usuarios

HE3: La mayoria de usuarios estuvieron satisfechos con el uso de la aplicacién
de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia

contra la mujer.

4.1. Indicador: “Incremento del conocimiento sobre las acciones ante la
violencia contra la mujer”

A continuacién, se muestra la hip6tesis asociada a este indicador:

» HElo: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra la mujer no aumento este conocimiento para
los usuarios.

= HE11: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra la mujer aument6 este conocimiento para

los usuarios.
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4.1.1 Pruebade normalidad del "Incremento del conocimiento sobre las
acciones ante la violencia contra la mujer”

Se procedid a realizar la prueba en base a la normalidad de los resultados
obtenidos con el objetivo de comparar si los datos contaban con distribucion
normal, y para ello se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk, ya que los resultados
obtenidos son menores a 50. En la tabla 1 se muestra los estadisticos
descriptivos correspondientes a las pruebas de entrada y de salida sobre el
aprendizaje de acciones ante la violencia contra la mujer. Como se puede
observar los resultados de la prueba indicaron que el nivel de significancia es

menor a 0.05, lo que demuestra que no se ajusta a la distribucién normal.

Tabla 1: Prueba de normalidad del “incremento del conocimiento”

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
NotaExamenAntes .189 32 .005 .906 32 .009
NotaExamenDespues .284 32 .000 .847 32 .000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

4.1.2 Prueba de hipétesis del "Incremento del conocimiento sobre las
acciones ante la violencia contra la mujer"

En vista que no se tuvo normalidad en ambos indicadores, se procedié a hacer
las comparaciones ambos valores con la prueba de Wilcoxon, tal como se
aprecia en la tabla 2.

Tabla 2: Prueba de Wilcoxon del “Incremento del conocimiento sobre las
acciones ante la violencia contra la mujer”

N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 32 5.17 15.50
NotaExamenDespues Rangos positivos 26° 16.13 419.50
- NotaExamenAntes
Empates 3¢
Total 32

a. NotaExamenDespues < NotaExamenAntes
b. NotaExamenDespues > NotaExamenAntes
c. NotaExamenDespues = NotaExamenAntes
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En la tabla 3 se tiene los datos obtenidos con la prueba Z, la que tiene un
valor de Z de -4,384 y la significancia es menor que 0.05; entonces, se rechaza
la hipoétesis nula aceptando la hipotesis alterna: “El uso de una aplicacion de
realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la

mujer aumento este conocimiento para los usuarios”.

Tabla 3: Estadistico de prueba Z del “Incremento del conocimiento sobre las acciones
ante la violencia contra la mujer

NotaExamenDespues -
NotaExamenAntes
Z - 4.384°
Sig. Asintotica (bilateral) .000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos

4.1.3 Estadisticos descriptivos del “Incremento del conocimiento sobre
las acciones ante la violencia contra la mujer”

En la tabla 4 se determin6 que el incremento de conocimiento después del uso
de la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la
violencia contra la mujer fue 36,13%.

Tabla 4: Estadisticos descriptivos del “Incremento del conocimiento sobre las acciones
ante la violencia contra la mujer”

N |Minimo Méaximo | Media | Desv. Desviacion

NotaExamenAntes |32 5 18 13.34 3.915

NotaExamenDespues | 32 14 20 18.16 1.439

N valido (por lista) |32

Incremento de nivel de conocimiento:

(PromExamenDespues — PromExamenAntes) / PromExamenAntes

(18.16- 13.34) / 13.34 = 0.3613 = 36.13%
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4.2 Indicador: “Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra la mujer”

A continuacién, se muestra la hipétesis asociada a este indicador:

» HEZ20: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra la mujer no aumenté la motivacion en los

usuarios

» HEZ21: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra la mujer aumentd la motivacion en los

usuarios.

4.2.1 Prueba de normalidad del “Incremento de la motivacion hacia el

aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer”

Se procedi6 a realizar la prueba de normalidad de los resultados obtenidos con

el objetivo de comparar si los datos contaban con distribucion normal y para ello

se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk, ya que la cantidad de registros obtenidos

fue menor a 50. En la tabla 5 se puede observar que los resultados de la prueba

indicaron que el nivel de significancia es menor a 0.05, lo que demuestra que la

muestra no se ajusta a la distribucién normal.

Tabla 5: Prueba de normalidad del “Incremento de la motivacién hacia el aprendizaje
de las acciones ante la violencia contra la mujer”

nDespues

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico | gl Sig. | Estadistico | gl Sig.
PuntuacionMotivacio | 533 | 35 | ooo | .854 | 32 |.001
nAntes
PuntuacionMotivacio | 455 | 35 | 000 | 576 | 32 |.000

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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4.2.2 Prueba de hipodtesis del “Incremento de Ila motivacion hacia el

aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer”

En la tabla 6 se muestra la prueba de Wilcoxon con la finalidad de verificar la
aceptacion de la hipétesis alterna de acuerdo con el resultado obtenido con el

SPSS considerando los rangos promedios.

Tabla 6: Prueba de Wilcoxon del “Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de
las acciones ante la violencia contra la mujer”

Suma
N Rango de
promedio
rangos
Rangos 02 .00 .00
negativos
PuntuacionMotivacionDespues [R&ngos positivos | 19° | 10.00 190.00
- PuntuacionMotivacionAntes
Empates 13¢
Total 32

a. PuntuacionMotivacionDespues < PuntuacionMotivacionAntes
b. PuntuacionMotivacionDespues > PuntuacionMotivacionAntes
c. PuntuacionMotivacionDespues = PuntuacionMotivacionAntes

En la tabla 7 se muestra los datos obtenidos que se usaron para calcular el valor
de Z que fue -3,843 y que el nivel de significancia es menor a 0.05; entonces, se
rechaza la hipdtesis nula aceptando la hipotesis alterna: “El uso de una
aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia
contra la mujer aumenté la motivacion en los usuarios”.

Tabla 7: Estadistico de prueba Z del “Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
de las acciones ante la violencia contra la mujer”

PuntuacionMotivacionDespues
- PuntuacionMotivacionAntes

z - 3.843°
Sig. Asintotica
(bilateral) 000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos
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4.1.3 Estadisticos descriptivos del “Incremento de la motivacién hacia el

aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la mujer”

En la tabla 8 se muestra que en base a los calculos realizados con los datos
obtenidos se determind que el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
después del uso de la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra la mujer fue 42.37%.

Tabla 8: Estadisticos descriptivos del “incremento de la motivacién”

N |Minimo | Maximo| Media De.sv.. ,
Desviacion
PuntuacionMotivacionAntes | 32 1 7 4.72 2.129
Puntuacion MggvamonDespu 37 5 7 6.72 573
N valido (por lista) 32

Incremento de nivel de motivacion:

(PromMotivacionDespues—PromMotivacionAntes) / PromMotivacionAntes

(6.72 —4.72)/4.72 = 0.4237 = 42.37%

4.3 Indicador: “Satisfaccion del usuario con el uso de la aplicaciéon de
realidad virtual para el aprendizaje sobre las acciones ante la violencia
contra la mujer”

A continuacién, se muestra la hip6tesis asociada a este indicador:

= HE3o: La mayoria de usuarios no estuvieron satisfechos con el uso de la
aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la
violencia contra la mujer.

= HE3i: La mayoria de usuarios estuvieron satisfechos con el uso de la
aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la

violencia contra la mujer.
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En la figural se muestra el grafico con los datos obtenidos del cuestionario de
satisfaccion, determinando que el 96.875% de usuarios estuvieron satisfechos
con el uso de la aplicacidn; entonces, se rechaza la hipétesis nula aceptando la
hipotesis alterna, la cual sefiala: “La mayoria de usuarios estuvieron satisfechos
con el uso de la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones

ante la violencia contra la mujer”.

= Satisfecho con el uso de la aplicacién = No satisfecho con el uso de la aplicacién

Figura 1: Estadistica de logro de satisfaccion

4.4 Pruebade la hip6tesis General

Dado que se aceptaron las condiciones de las hipétesis especificas uno, dos y
tres; entonces, se aceptd la hipotesis general: “El uso de una aplicacién de
realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante la violencia contra la
mujer aumenté el conocimiento y la motivacién para aprender y la mayoria de

los usuarios estuvieron satisfechos”.

4.5 Resumen
A continuacién, se muestra un resumen de los resultados de aceptaciéon o

rechazo de las hipétesis planteadas en la investigacion:
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Resultado

, T Aceptada
Caod. Hipotesis ( g
rechazada)

El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje

HE1 de Ias.ac.uones ante la wolepua contra la mujer aumento este Aceptada
conocimiento para los usuarios
El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje

HE2 | de las acciones ante la violencia contra la mujer aumento la | Aceptada
motivacién en los usuarios.
La mayoria de usuarios estuvieron satisfechos con el uso de

HE3 la gpllcauon de r.ealldafd virtual para.el aprendizaje de las Aceptada
acciones ante la violencia contra la mujer.
El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje
de las acciones ante la violencia contra la mujer aumenté el

HG Aceptada

conocimiento y la motivacién para aprender y la mayoria de
los usuarios estuvieron satisfechos
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V.

DISCUSION
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En este capitulo se detallan los resultados obtenidos tras analizar el sistema de
realidad virtual para el aprendizaje de acciones ante la violencia contra la mujer,
que tuvo un efecto positivo al aumentar el conocimiento, la motivacion y la
satisfaccion de los usuarios hacia el aprendizaje. En cuanto al aumento del
conocimiento y la motivacién, se realizd un pre-test y un post-test con el test de
Shapiro-Wilk, donde se observa que los resultados del test indicaron que el nivel
de significacion es inferior a 0.05, lo que demuestra, que la muestra no se ajusta
a la distribucion normal, por lo tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la
hipotesis alterna. En el caso del test de satisfaccion, se midio con una escala de
Likert de 1 a 7, donde también tuvo un gran efecto en los usuarios, ya que mas
del 95% de los usuarios se sintieron satisfechos después de la experiencia de
utilizar la aplicacién de realidad virtual para aprender a tomar medidas sobre la

violencia contra la mujer.

Se encontré un aumento del conocimiento de las personas sobre como
actuar en los casos de violencia contra la mujer del 36.13%, pudiendo asi
determinar un efecto favorable en el aumento del conocimiento de las personas
que utilizaron la aplicacion; en este caso, el grupo experimental estuvo
compuesto por 32 personas. Este resultado fue menor al obtenido por Ayala y
Urgiles (2017), en su investigacion con una aplicacién con realidad virtual y
aumentada para el aprendizaje del idioma Kichwa para nifios, donde hubo un
incremento del 49.82% en el grupo con respecto a los logros de aprendizaje
obtenidos antes de su implementaciéon; ademas, se debe tener en cuenta que la

muestra utilizada por Ayala y Urgiles (2017) tuvo 12 profesores.

Ademas, los resultados de esta investigacion fueron mayores a los
resultados del estudio de Deva, Sanjaya y Prasetya (2017), quienes encontraron
un incremento del 15% en los logros de aprendizaje y concluyeron que una
aplicacion de realidad virtual aumenta los conocimientos obtenidos, impactando
en el aprendizaje de los estudiantes; ademas, hay que tener en cuenta que esa
investigacion tuvo como muestra a 30 estudiantes de primaria y utiliz6 como
meétodo de evaluacion un cuestionario con preguntas abiertas y cerradas que

tenia como objetivo evaluar el conocimiento de las sefiales de trafico.

Se determind que el uso de una aplicacion de realidad virtual aumenté la
motivacion de las personas sobre cOmo actuar en los casos de violencia contra
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la mujer en 42.37%. Los resultados de esta investigacién fueron mayores a los
resultados obtenidos por Chiang, Yang y Hwang (2014), quienes encontraron
que la motivacion hacia el aprendizaje aumenté en un 6%; ademas, hay que
tener en cuenta que para esa investigacion se conté con un grupo de 57
estudiantes de primaria, entre 9 y 10 afios de edad y que el tema de estudio fue
la investigacion en ciencias naturales usando la realidad aumentada, el que era
un tema menos controversial que el tratado en esta investigacion. También, los
resultados de esta investigacion también fueron mayores a los resultados del
estudio de Di Serio, Blanca y Delgado (2013), quienes encontraron que la
motivacion hacia el aprendizaje aumentd en 4.57%; ademas, para esa
investigacion se tuvo una muestra de 69 estudiantes de secundaria de 13 a 16
afos en un curso sobre arte visual, lo que también era menos controversial que

el tema aprendido de esta investigacion.

Finalmente, se determind que el 96.875% de las personas que utilizaron
la aplicacién de realidad virtual estuvieron satisfechas con el uso de la misma.
Este resultado fue semejante al logrado en el estudio de Murillo (2015), el que
tuvo una muestra de 17 estudiantes de tercer afio de secundaria 'y en el que se
determind que los estudiantes estuvieron satisfechos con el uso de una
aplicacion de realidad virtual como recurso didactico para el aprendizaje de la
cultura Tihuanacota, aunque este tema fue diferente al tema de esta

investigacion y no fue controversial.
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Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

1. El valor porcentual del incremento de conocimientos fue de 36.13%, en el
grupo experimental de 32 personas, pudiendo asi determinar un efecto
favorable en el incremento de conocimientos de las personas que utilizaron
la aplicacion de realidad virtual, en primera instancia (Pre-Test) se obtuvo un
porcentaje de respuestas correctas del 66.7%, mientras que en segunda
instancia (Post-Test) se obtuvo un porcentaje de respuestas correctas del
93%, lo que muestra un incremento significativo de conocimientos en la

muestra de 32 usuarios.

2. Elvalor porcentual del aumento de la motivacién hacia el aprendizaje fue del
42.37%, lo que muestra un efecto positivo en el aumento de la motivacion de
las personas que utilizaron la aplicacion de realidad virtual para adoptar

medidas en los casos de violencia contra la muijer.

3. Los resultados de la investigacién determinaron que el 97.0% de los usuarios
estaban satisfechos con el uso de la aplicacion de realidad virtual, debido a
gue la interaccién con un entorno virtual despierta interés y aumenta la

capacidad de aprendizaje de los usuarios.

4. Finalmente, tras haber obtenido resultados favorables en todos los
indicadores propuestos en la investigacion: "Aplicacion de la realidad virtual
para aprender a tomar medidas sobre la violencia contra la mujer”, se
concluye que se obtuvo un efecto positivo en los niveles de conocimiento,
motivacion y satisfaccion del grupo de prueba compuesto por 32 personas

mayores de 18 afios del distrito de San Juan de Lurigancho
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes:

1. La principal recomendacion es que busquen innovar en la educacion,
debido a que la gente busca formas de aprender mas y para ello los
investigadores e ingenieros deben darles las herramientas con las que
puedan explotar el conocimiento y que el uso de las nuevas tecnologias
no sea extrafo en su vida cotidiana.

2. La aplicacién muestra el contenido de acuerdo con el tema elegido, en
este caso: "aprender a tomar medidas sobre la violencia contra la mujer”;
sin embargo, se recomienda no limitarlo y aplicarlo a nuevos temas o
materias. La forma de desarrollo y la metodologia utilizada en el desarrollo
de la aplicacion facilitan los cambios de contenido.

3. Adquirir la licencia de Unity 3D Pro, para poder integrar la aplicacion con
videos de 360 grados y asi proporcionar una experiencia mas realista a
los usuarios.

4. Aplicar el estudio en una muestra mayor, debido a la situacién actual que
atraviesa el pais, esta muestra fue limitada, de esta manera se podria
ampliar la perspectiva del efecto del proyecto y se obtendrian resultados
a mayor escala.

5. Implementar nuevas formas de interaccion entre los usuarios y la
aplicacion de realidad virtual, permitiendo a entidades como el Ministerio
de la Mujer y Poblaciones Vulnerables contactar con el usuario.

6. Impartir capacitacion y seminarios a los profesores sobre los beneficios
de la utilizacion de las TIC y las nuevas tecnologias para la educacion vy,
de ese modo, aumentar el nivel de aprendizaje de los estudiantes.

7. Implementar esta aplicacion de RV en los centros de planificacion familiar
de las diferentes ciudades para seguir aumentando el conocimiento y la
motivacion de las personas en este tipo de temas.

8. Complementar la aplicacion con el uso de algun otro dispositivo como un
control remoto Bluetooth, para tener movimiento dentro del escenario
virtual y qué la persona puede moverse dentro del mundo virtual.

9. Usar esta aplicacion de RV en campafias masivas realizadas por las
diferentes organizaciones, para aumentar el conocimiento y la motivacion

de las personas en este tipo de problemas que se producen a diario.
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Anexo 1. Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla 9: Matriz de operacionalizacion de variables

Rodriguez, p. 14)

2014)

acciones ante la violencia
contra la mujer.

(Serrano y Cebrian, 2014)

: Definicion Definicion : ., . Escala de
Variable . Dimensién Indicador Instrumento .
conceptual Operacional medicion
Conocimiento Incremento del conocimiento
Tras un estudio sobre las acciones ante la
sobre las Se consequira (Flores, Avalos, violencia contra la mujer Test
o 9 Camarena, 2014, p. 4) (Alvarez, 2012, p. 4) Razon
experiencias de los
El efecto del .
o aprendizaje y la datos para la
aprendizaje de 2
: repercusion de muestra, esto
acciones ante | narios d & o
la violencia | 'O &scenarios de _sera Incremento de la motivacion
contra la mujer multimedia y mediante un test hacia el aprendizaje de las
mediante el S|mulag|on, sle y Motivacién acciones ante la violencia
uso de una CO,?IS tZ?éqnusea cuest:rr;arlo, contra la mujer Cuestionario Ordinal
SO ilizaci 1
aplicacion de (:sos recursos detelrominar el (Martinez, 2017, p. 3)
realidad virtual. 7 ) (Garciay Doménech, 1997,
digitales sirve en efecto del
(Barba, . T p. 10)
Yasaca y primer lugar para aprendizaje
Manosalvas, mejoractlr la dtasa sobre eII_ uso ,de Satisfaccion del usuario con
2015, p. 1423) tme_lla € | uréa ap 'fg‘c'é)n el uso de la aplicacion de
re e“C'zf‘ ene € ref[a : | a Satisfaccion realidad virtual para el
apfn II'ZaJe' virtual. aprendizaje sobre las Cuestionario | o .
(Avella y (Serrano y Cebrian,

La tabla 9 muestra como se analiza y se mide la variable. Para lograrlo, se detall6 dimensiones y los indicadores de las

variables, los cuales fueron medidos con una escala de Likert para la motivacion y satisfaccion y con un examen de conocimientos
para el caso del indicador del conocimiento.
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Anexo 2: Matriz de consistencia

La tabla 10 muestra la matriz de consistencia que permitié evaluar el grado de coherencia y conexién légica entre el titulo, los problemas, los
objetivos, las hipétesis, las variables, las dimensiones y los indicadores.

Tabla 10: Matriz de Consistencia

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Problema General

Objetivo General

Hipotesis General

¢ Cudl fue el efecto del uso de la

aplicacion de realidad virtual
para el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra

la mujer en el conocimiento, en
la motivacion para aprender

sobre este temay en la

satisfaccion de los usuarios?

Determinar el efecto de una
aplicacion de realidad virtual
en el aprendizaje de
acciones ante la violencia
contra la mujer

El uso de una aplicacién de realidad

virtual para el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra la
mujer aument6 el conocimiento y la

motivacion para aprender y la

mayoria de los usuarios estuvieron

satisfechos (Loa, 2017, pag. 84)

Problemas Especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

Variable

Dimension

Indicadores

¢ Cual fue el efecto de la
aplicacion de realidad virtual
para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra
la mujer en el conocimiento
sobre este tema?

Determinar el efecto del uso
de una aplicacion de
realidad virtual en el

conocimiento de acciones
ante la violencia contra la
mujer

El uso de una aplicacién de realidad

virtual para el aprendizaje de las

acciones ante la violencia contra la

mujer aumenté este conocimiento
para los usuarios.
(Sarracino, 2014, p.15)

¢,Cudl fue el efecto de la
aplicacion de realidad virtual
para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra
la mujer en la motivacién para
aprender sobre este tema?

Determinar el efecto del uso
de una aplicacion de
realidad virtual en la
motivacion hacia el

aprendizaje de acciones
ante la violencia contra la
mujer

El uso de una aplicacion de
realidad virtual para el
aprendizaje de las acciones ante
la violencia contra la mujer
aumento la motivacion en los
usuarios.

(Basantes et al. 2017, p. 80y
Huizenga et al. 2009, p.3)

¢, Cudl fue el efecto de la
aplicacion de realidad virtual
para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra
la mujer en la satisfaccion de los
usuarios?

Determinar la satisfaccion
con el uso de la aplicacion
de realidad virtual para el
aprendizaje de las acciones
ante la violencia contra la
mujer.

La mayoria de usuarios
estuvieron satisfechos con el uso
de la aplicacion de realidad virtual

para el aprendizaje de las
acciones ante la violencia contra
la mujer.
(Chiang, Yang y Hwang, 2014, p.
354).

El efecto del
aprendizaje de las
personas para tomar
medidas sobre la
violencia contra la
mujer mediante el uso
de una aplicacion de
realidad virtual.

(Barba, Yasacay
Manosalvas, 2015,
p.1423)

Conocimiento

(Flores, Avalos y Camarena,

Incremento del conocimiento
sobre las acciones ante la
violencia contra la mujer

2014, p.4) (Alvarez, 2012, p. 4)
Incremento de la motivacion
L hacia el aprendizaje de las
Motivacion

(Martinez, 2017, p. 3)

acciones ante la violencia contra
la mujer
(Garciay Doménech, 1997, p.
10)

Satisfaccion

(Serrano y Cebrian, 2014)

Satisfaccion del usuario con el
uso de la aplicacion de realidad
virtual para el aprendizaje sobre

las acciones ante la violencia
contra la mujer
(Serrano y Cebrian, 2014)
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Anexo 3: Cuadros comparativos de las metodologias o tecnologias para el
desarrollo de aplicaciones de realidad virtual y para la ensefianza-
aprendizaje

En la tabla 11 se comparoé las tecnologias para el desarrollo de aplicaciones de
realidad virtual, identificando cuales fueron las entidades creadoras de las
tecnologias CAVE VR, ARToolkit, Vuforia y mencionando los proyectos en los que

estas tecnologias para el desarrollo fueron aplicadas.

Tabla 11: Comparacioén entre las tecnologias para el desarrollo de aplicaciones de
realidad virtual

Tipos de proyectos

Tecnologias Entidad
| Autores Fechade en los que se ha
parae
d llo creadora » _
esarro creacion aplicado

El Centro de lowa

Herramientas de
para la

; Allen software para la
Tecnologia de Bierbaum realidad virtual
CAVE VR Fabricacion . 1998
Christopher Desarrollo de
Emergente L
Just aplicaciones

La Universidad
Estatal de lowa

Central
Ostrobothnia
Universidad de Markus
Ciencias Liuska
Aplicadas
Ciencias

Realidad Aumentada

ARTOOLKIT Mayo 2012

Centria
Universidad de Srijan

Ciencias Chapagain

Aplicadas

Desarrollo de
April 2018 aplicaciones con
Vuforia y Unity 3d

VUFORIA

La tabla 12 fue elaborada con la finalidad de comparar entre las
metodologias de desarrollo de aplicaciones de realidad virtual, identificando
cuales fueron las entidades creadoras de las metodologias Mobile-D, MEDEERYV,
las distintas fases y etapas de cada una y mencionando los proyectos en los que

estas metodologias para el desarrollo fueron aplicadas.

Tabla 12: Comparacion entre las metodologias para el desarrollo de aplicaciones de
realidad virtual
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Tipos de

Metodologia Entidad Fecha de proyectos en
Autores - Fases / Etapas
de desarrollo creadora creacién los que se ha
aplicado
Cent_ro d_e, Metodologias
Investigacion agiles en el
MOBILE-D Técnica de Amaya 2013 9 Mobile-D
8 . desarrollo de
Finlandia N
aplicaciones
Tecnoléaico Etapa de disefio
nolog Torres, - Sistemas de sistemético y
Nacional De Diciembre . . .
MEDEERV P Franco, realidad virtual funcional
Meéxico in . 2018
Celaya Gutiérrez para.el _ . Etapa de.
and Suarez aprendizaje implementacion

La tabla 13 fue elaborada con la finalidad de comparar las metodologias de
desarrollo de aplicaciones de realidad virtual, identificando cuales fueron las
entidades creadoras de las metodologias SENDA y KAUR, las distintas fases y
etapas de cada una y mencionando los proyectos en los que estas metodologias

para el desarrollo fueron aplicadas.

Tabla 13: Comparacién entre las metodologias de desarrollo para la Realidad Virtual

Metodologia .
Tipos de
de desarrollo proyectos en Fases /
parala Entidad Autores | Fechade I h Etapa
Realidad creadora creacion | '°S dUe€ sena pas
. aplicado
Virtual
Modelo de un
Méndez, entorno de 1. Andlisis
SENDA Sanchez Junio aprendizaje 2. Disefio
(Ficcte) and de 2014 virtual 3. Aplicacion
Antonio. para planes de
evacuacion.
Laboratorio Desarrollando
de aplicaciones
KAUR Interfaces Perez 2016 Vr:
de La
Ingenieria Metodologia
de Software Tres-D

La tabla 14 fue elaborada con la finalidad de comparar las metodologias de
ensefianza - aprendizaje para aplicaciones de realidad virtual, identificando cuales
fueron las entidades creadoras de las metodologias MEDEERV, MIXED
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LEARNING METHODOLOGY y mencionando los proyectos en los que estas

metodologias para el desarrollo fueron aplicadas.

Tabla 14: Comparacion entre las metodologias de ensefianza-aprendizaje para
aplicaciones de realidad virtual

Metodologia de
ensefianza -

Tipos de proyectos

aprendizaie para Entidad Autores Fechade en los que se ha
prendizaje p creadora creacion aplicado
aplicaciones de
realidad virtual
Tecnoldgico Torres
MEDEERV Naglopal _De Franco, Diciembre, _Slstemas de
México in s 2018 realidad virtual para
Celaya Gutierrez el aprendizaje
and Suarez
MIXED Rey Juan . Raya, La metodologia de
LEARNING Carlos Toharia and enseflanza de RV a
METHODOLOGY : . . Mayo, 2010 )
University Garcia bajo costo
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Anexo 4: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFOEMADO

Mediante la firma de este documento, doy mi consentimiento para participar en
el trabajo de investigacion titulado: “Aplicacion de realidad virtual para aprender
sobre la violencia contra la mujer”, desarrollado por los autores Camila Geraldine
Cubillas Cochachin con DNI M ® 71397185 y Jonathan Erick Rojas Castro con
ONI N® 47545914,

Yo
con DONI . manifiesto que hoy de

del 20 . bajo mi propia responsabilidad participaré del

trabajo de investigacion.

Ademas doy fe que estoy participando de manera voluntaria y que la informacion
que aporto es confidencial, por lo que no se revelard mis datos a otra persona.

Asimismo, sé que puedo dejar de participar del proyecto en cualguier momento,

y que puedo obtener mas informacion en caso que lo considere necesario, a

través de los siguientes teléfonos de emergencia:

- Puolicia Nacional del Perd — 105

- Ministerio de la Mujer y Pablaciones Vulnerables - 100

Firma del paricipante

Huella

Figura 2: Consentimiento del usuario para participar en el trabajo de investigacion
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Anexo 5: Escala de motivacion de los logros

En la tabla 15 se muestra una escala de motivacion de logros del 1 al 7, la que fue utilizada
para la investigacion.
Tabla 15: Escala de motivacion de logros

A continuacién, encontrara una afirmacion, le pedimos que indique el grado de acuerdo,
sabiendo que: 1 = no estoy de acuerdo en absoluto y 7 = totalmente de acuerdo.

01 | Estoy motivado para aprender usando aplicaciones de
Realidad Virtual

112(3|4|5(6|7

MENDEZ, D., y SOTA, J. La influencia del uso del Tablet en la motivacion en
ciencias de los alumnos de Primaria. 2017, setiembre. 975-98 [fecha de consulta
20 enero 2020]. ISSN 2174-6486

Anexo 6: Escala de satisfacciéon de logros

En la tabla 16 se muestra una escala de satisfaccion de logros del 1 al 7, la que fue
utilizada para la investigacion.

Tabla 16: Escala de satisfaccion de logros

A continuacion, encontrara una pregunta, le pedimos que indique el grado de
satisfaccion, sabiendo que: 1 = no satisfecho en absoluto y 7 = satisfecho.

01 ¢ Esté satisfecho con el uso de la aplicacion? 1/2|3(4|5|6|7

SERRANO, J., y CEBRIAN, D. Usabilidad y satisfaccion de la e-ribrica. 2014,
abril, 12(1). 177-195 [fecha de consulta 20 enero 2020]. ISSN: 1887-4592.
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Anexo 7: Prueba de conocimientos

A continuacién, se muestra la prueba de conocimientos que fue usada para las pruebas

antes y después del uso de la aplicacién desarrollada para la investigacion.

1. ¢Qué es la violencia contra la mujer?
a) Cualquier tipo de violencia ejercida sobre la mujer.
b) La ejercida por la mujer sobre el hombre.
c) La ejercida por el hombre sobre la mujer.

Vispe, Socas, Diaz, Moreno, Gonzalez, & Lopez (2014, p. 26)

2. ¢Quién puede denunciar este tipo de actos?
a) La victima o cualquier persona que conozca la violencia.
b) Sdlo los hombres que realizan este tipo de actos.
c) Soélo la victima de la violencia contra la mujer.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

3. ¢Donde se denuncian este tipo de actos?
a) Solo en la Policia Nacional.
b) Sdlo en el Poder Judicial.
c) Policia Nacional, Ministerio Publico y Poder Judicial.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

4. ¢Es necesario ir a hacer la denuncia con un abogado?
a) Si, solo se puede hacer la denuncia con un abogado.
b) No, no es necesario ir con un abogado.
c) Solo en casos especificos de violencia.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

5. ¢Es necesario que la victima sea examinada para recibir la denuncia?
a) Si, solo se puede denunciar si la victima es examinada.
b) No, no es necesario ser examinado para recibir la denuncia.
c) Sélo en casos especificos de violencia.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

6. ¢Es necesario tener rastros visibles de abuso para denunciar?
a) Si, solo si hay rastros visibles se puede hacer la denuncia.
b) No, no es necesario tener rastros de abuso para denunciar.

c) Solo en casos especificos de violencia.
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10.

11.

12.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

¢, Qué pasa después de denunciar la violencia?

a) Habra examenes gratuitos con un médico legista y/o un psicélogo.
b) La victima debe regresar a su casa.

c) La victima debe pagar por los examenes correspondientes.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

¢, Qué es una medida de proteccion inmediata?

a) Son medidas de proteccion que garantizan la integridad de la victima.
b) Son medidas de proteccién que garantizan la integridad del agresor.
c) Suspension temporal de las visitas a la victima.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

Los tipos de violencia contra las mujeres pueden ser:
a) Fisica y psicoldgica

b) Psicoldgica y sexual

c) Fisica, psicologica y sexual

Vispe, Socas, Diaz, Moreno, Gonzélez, & Lépez (2014, p. 26)

La violencia fisica esta definida:

a) Todo acto forzado, no consentido por la victima, destinado a satisfacer las
necesidades o deseos sexuales del victimario.

b) Cualquier accion dirigida a controlar, restringir los movimientos o vigilar a la
otra persona, aislarla socialmente; desvalorizarla, denigrarla, humillarla, etc.

c) Cualquier acto dirigido al cuerpo de la persona como golpear, abofetear,
patear, pellizcar, tratar de estrangular, etc.

Anacona (2009, p. 29)

La violencia psicologica consiste en:

a) Todo acto forzado, no consentido por la victima, destinado a satisfacer las
necesidades o deseos sexuales del victimario.

b) Cualquier accion dirigida a controlar, restringir los movimientos o vigilar a la
otra persona,; aislarla socialmente; desvalorizarla, denigrarla, humillarla, etc.

c) Cualquier acto dirigido al cuerpo de la persona como golpear, abofetear,
patear, pellizcar, tratar de estrangular, etc

Anacona (2009, p. 29)

La violencia sexual consiste en:
a) Todo acto forzado, no consentido por la victima, destinado a satisfacer las
necesidades o deseos sexuales del victimario.
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13.

14.

15.

16.

17.

b) Cualquier accion dirigida a controlar, restringir los movimientos o vigilar a la
otra persona,; aislarla socialmente; desvalorizarla, denigrarla, humillarla, etc.

c) Cualquier acto dirigido al cuerpo de la persona como golpear, abofetear,
patear, pellizcar, tratar de estrangular, etc.

Anacona (2009, p. 30)

La violencia contra la mujer es un problema que sélo afecta:
a) A la clase baja y media de la sociedad.

b) La clase media y alta de la sociedad.

c) Todos los sectores socioeconémicos.

Vispe, Socas, Diaz, Moreno, Gonzélez y Lopez (2014, p. 26)

¢, Cudles pueden ser las consecuencias para las mujeres que sufren estas
situaciones?

a) La mujer podria sufrir un deterioro fisico y psicologico.

b) La mujer podria adoptar una sumision a los deseos y 6rdenes del agresor.
c) Todas las anterior.

Vispe, Socas, Diaz, Moreno, Gonzéalez, & Lopez (2014, p. 26)

¢ Por qué las victimas de la violencia no suelen denunciar este tipo de actos?
a) No defienden sus derechos.

b) No estan dispuestas a afrontar los problemas que la vida les depara.

c) Por qué se han socializado para ser seres dependientes: esposas, madres,
amas de casa, doblemente dependientes: emocional y econdmicamente.

Vispe, Socas, Diaz, Moreno, Gonzélez, & Lépez (2014, p. 26)

¢ Como debe actuar si es testigo de un acto de violencia fisica o psicolégica?
a) Denuncie estos actos ante las autoridades y busque ayuda especializada.
b) Llamar a la Policia Nacional del Pert 105.

c) Todas las anteriores.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

¢Adonde tiene que ir si es victima de un acto de violencia fisica o psicologica?
a) Llamando a la Linea 100 del Ministerio de la Mujer de forma gratuita.

b) Pedir ayuda profesional y evitar que el agresor haga lo mismo con otras
mujeres.

c) Todas las anteriores.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)
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18.¢Qué debe hacer si un caso asi se presenta en su familia?
a) Denunciarlo porque ya tiene que detener estos casos de violencia.
b) No lo denuncie por miedo a represalias.
c) Permanecer en silencio y no decirselo a nadie.

Shon (2018, p. 64)

19.¢A dodnde tienes que ir si has atacado fisica o psicolégicamente a tus seres
queridos?
a) Vaya al Centro de Atencion Institucional (CAI) donde se desarrollan terapias
personales y de grupo para mantener a los hombres alejados de la violencia.
b) Consulte a un psicdélogo.
c) Todas las anteriores.

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020)

20. ¢ Cual cree que es una posible solucién a estos problemas?
a) Informar de este problema a las autoridades.
b) Realizar campafias de sensibilizacion.
c) Todas las anteriores.

Shon (2018, p. 64)

Vispe, A., Socas, M., Diaz, Y., Moreno, I|., Gonzélez, D., & Lépez, M. Informe de
la AMSM sobre la atenciéon de Salud Mental en Madrid. 2014,37. 1-59 [fecha de
consulta 20 enero 2020]. ISSN 1681-5653.

Fuente: https://www.mimp.gob.pe/webs/mimp/herramientas-recursos-
violencia/contenedor-dgcvg-recursos/contenidos/mujer/mujer-

procedimientoparadenunciar.html

Shon, M. Capacitacibn al grupo de mujeres denominado: ‘mujeres
emprendedoras de la prefectura” de la provincia de Santo Domingo de los
Tsachilas, sobre la violencia intrafamiliar. 2018. 1-69 [fecha de consulta 20 enero
2020].
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Anexo 8: Prototipo de pantallas del sistema de realidad virtual
Primera pantalla:
La figura 3 corresponde a la pantalla inicial de la aplicacion, que advierte que las

situaciones mostradas en la aplicacion son hechos ficticios, seguido de un boton

que permitird pasar a la siguiente pantalla.

NO +
CONTRA LA MUJER

Las situaciones mostradas en esta aplicacion
de Realidad Virtual son hechos ficticios.
Se recomienda discrecion.

Figura 3: Mensaje inicial
Segunda pantalla:

La figura 4 corresponde la segunda pantalla de la aplicacion donde el avatar

relatard una breve introduccién sobre el tema de violencia contra la mujer. Este

relato estara acompafiado de elementos visuales.

ha padecido de

Los ataques que CraleRaEiL

sufren pueden ser |
fisicos, psicoloégicos
o sexuales.

Este tipo de violencia
no discrimina y ocurre
en todos los estratos .

/ socioeconbm:cos.

Figura 4: Introduccion
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La figura 5 corresponde a la segunda pantalla de la aplicacién donde el
avatar relatara los diferentes casos de violencia que se vera en la aplicacion. Este
relato estara acompafiado de elementos visuales y un botén que permitira al
usuario pasar a la siguiente pantalla.

S

Te
stigo en Victima en Agresor en

uUn casode g un casode

un caso de
violencia. violencia. violencia.

.\l\\'\w'

:‘\

S S e 4 p )
/ e S Az
=57 il Sy {

Figura 5: Escenarios de violencia descritos en la aplicacion

Tercera pantalla:

En la figura 6 se muestra la tercera pantalla de la aplicacién. Esta pantalla
presentara uno de los primeros contenidos donde seremos testigos de un caso de
violencia y con la ayuda de organizadores visuales preguntaremos coOmo actuar

cuando presenciemos este tipo de casos.

/

B o ar si
¢Te has pregu ’ g i
eres testigo de un acto de violencia fisica o

psicoléogica?

Figura 6: Seran testigos de una escena de violencia
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En la figura 7 se muestra la tercera pantalla de la aplicacion. Esta pantalla
continia mostrando el primer contenido donde el usuario es testigo de un caso de
violencia y con la ayuda de organizadores visuales se puede tener respuesta a la

pregunta mostrada anteriormente.

ﬂ"‘!"‘i a

y il -y }A——
Es de vital importancia que denunciemos esto

actos ante las autoridades y busquemos ayuda

especializada.

S s

Figura 7: Mostrara la importancia de denunciar estos casos

En la figura 8 se muestra la tercera pantalla de la aplicacion. Esta pantalla
continia mostrando el primer contenido donde los usuarios son testigos de un
caso de violencia y con la ayuda de organizadores visuales se puede mostrar

donde denunciar los casos de violencia.

" Llama al 105 Policia
guna autoridad

No mires a otro lado.
Nacional del Peru o busca a al .
cercana. Recuerda que la indiferencia ante

este tipo de actos, también es viol ia

Figura 8: Informan donde denunciar casos de violencia
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Cuarta pantalla:

En la figura 9 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y mostraréa la

definicién de Violencia contra la mujer con ayuda de un elemento visual.

B S A e

Las Naciones Unidas definen violencia contra
Ia mujer como: Todo acto que pueda tener

como resultado un dafo fisico, sexual o

psicologico para la mujer.
— e

En la figura 10 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y
mostrara la pregunta ¢ Quién puede denunciar este tipo de casos?, seguida de su

respuesta.

————

€

x s
:Quién puede denunciar este tipo de casos?

4

il o W

L _": La denuncia puede ser realizada por la victima

8 o cualquier persona que conozca del acto de
violencia.

7 ¥

iy

Figura 10: Informén ¢ Quién puede denunciar este tipo de casos?

66



En la figura 11 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y

mostrara la pregunta ¢Ddénde puede denunciar estos casos?, seguida de su

respuesta.

wciar

Liamando al 105 (Policia Nacional del Pen’n),'o
i de manera presencial acudiendo al Ministerio
Pablico, Demuna o Poder Judicial.

Figura 11: Informan ¢ Donde se puede denunciar estos casos?

=

En la figura 12 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y
mostrara la pregunta ¢Es necesario concurrir con un abogado?, seguida de su

respuesta.

Lt IR o A ¥ oV

Figura 12: Confirman si es necesario concurrir con un abogado.
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Quinta pantalla:

En la figura 13 se muestra la cuarta pantalla de la aplicacion. Esta pantalla
presentara el segundo contenido de la aplicacion donde se simularéd que el usuario

sea victima de un caso de violencia.

Figura 13: Experimentaran el caso de violencia en primera persona

En la figura 14 se muestra la cuarta pantalla de la aplicacion. Esta pantalla
presentara el segundo contenido de la aplicacién, donde se simulard que el
usuario sea victima de un caso de violencia y con los organizadores visuales se
mostrara el teléfono del Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables, donde

se puede denunciar este tipo de situaciones.

Figura 14: Brindan el teléfono del Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables
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En la figura 15 se muestra la cuarta pantalla de la aplicacion, la que
presentara el segundo contenido de la aplicacion, donde los usuarios seran las

victimas de un caso de violencia y con los organizadores visuales se puede

motivar a la victima a frenar este tipo de violencia.

Figura 15: Motivan a frenar estos tipos de violencia
Sexta pantalla:

En la figura 16 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y mostrara la

definicién de violencia fisica con ayuda de un elemento visual.

L o W W o

\

La violencia fisica

.‘\\\““
\ \\ )
.\\: \

gido al cuerpe de la

Es cualquier acto diﬂd-ﬂo o dolor sobre la

e persona, que PrOAUCS

R

A
e

|- =

Figura 16: Informan que es la violencia fisica
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En la figura 17 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y

mostrara la definicion de violencia psicologica con ayuda de un elemento visual.

La violencia psicoléglca‘

2 cusiquie 1gie trolar,
ion dirigida a con'
ualquier accl -
E:r:ngir los movimientos © vigilar a
res

S A ; S

Figljra 17: Infoffﬁan que

es la violencia psicolégica

En la figura 18 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y

mostrara la definicién de violencia sexual con ayuda de un elemento visual.

La violencia sexual

do, no ido por -
isfacer necesidades ©
del

= é‘ ier acto
— \a victima, dirigido a sati
=1

Figura 18: Informan que es la violencia sexual



Séptima pantalla:

En la figura 19 se muestra la séptima pantalla de la aplicacion. Esta pantalla
presentara el tercer contenido de la aplicacion donde se simulara que el usuario

es el agresor en un caso de violencia y con ayuda de un elemento visual se vera

preguntas.

Figura 19: Estaran dentro del cuerpo del agresor

En la figura 20 se muestra la séptima pantalla de la aplicacién. Esta pantalla
presentara el tercer contenido de la aplicacion donde se simulara que el usuario
sea el agresor en un caso de violencia y con ayuda de un elemento visual se vera
informacion del Centro de Atencion Institucional frente a la Violencia Familiar Y
Sexual (CAl), lugar donde se puede acudir si tenemos problemas de violencia.

Figura 20: Informan sobre un centro donde desarrollan terapias
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En la figura 21 se muestra la séptima pantalla de la aplicacién. Esta pantalla
presentara el tercer contenido de la aplicacion donde se simula que el usuario es
el agresor en un caso de violencia y con ayuda de un elemento visual se vera

informacion del CAl.

Figura 21: Informan como podemos acudir al centro de atencion institucional

Octava pantalla:

En la figura 22 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y mostrara la

pregunta ¢ Por qué es importante denunciar este tipo de casos?, seguida de su

respuesta.

- o Z
zPor qué es importante denunciar este tipo de
casos?
- s & B
Las mujeres expuestas a casos de violencia,

podrian sufrir danhos

fisicos o psicolégicos

/»

Figura 22: Informan por qué es importante denunciar
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En la figura 23 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y
mostrara la pregunta ¢Qué ocurre luego de denunciar un caso de violencia?,

seguida de su respuesta.

;_ué ocurre luego de denunciar un caso de
violencia?
,alizars n1 e gratuitos a la .
Se le realizaral i
ista y/o un ps 2
jctima con un moﬂico I?g = z// sidhice _‘°’°;

- =

S

Figura 23: Informan que ocurre después de denunciar

En la figura 24 se muestra la pantalla inicial donde el avatar relatara y
mostrara la pregunta: ¢Qué acciones podrian tomar las autoridades para

garantizar la integridad de la victima? seguida de su respuesta.

= —
2Qué acciones podrian tomar las autoridades . - : B
para garantizar la integridad de la victima? = _ =
= o nl Aiat: oS / { O\ g ~~ "“-,.‘ = . :
Una medida de pr 6 5o 9 % SRR e —
= \a integridad de o victima. % B - —~
— > v \ >

= //

Figura 24: Informan que acciones toman las autoridades
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Novena pantalla:

La figura 25 corresponde a la novena pantalla de la aplicacién, la que muestra los
nameros telefénicos a los que se puede contactar en el caso de ser testigos o

victimas de las situaciones mostradas anteriormente.

NO +
CONTRA LA MUJER

Si eres testigo o victima de situaciones de violencia,

puedes realizar tu denuncia por los siguientes medios:
Teléfonos de emergencia
INSTITUCION

Policia Nacional
del Pera

Linea de atencién
por violencia
contra la mujer

Figura 25: Brindan los numeros telefonicos de emergencia

La figura 26 corresponde a la novena pantalla de la aplicacién, que muestra
el nombre de los desarrollares de la aplicacion, el asesor de la investigacion y
comparfieros que apoyaron a realizar las distintas situaciones de violencia

mostradas en la aplicacion.

NO +
CONTRA LA MUJER

Desarrollado por:
+ Camila Geraldine, Cubillas Cochachin
* Jonathan Erick, Rojas Castro

Asesor de la investigacion:
* Dr. Emigdio Antonio, Alfaro Paredes

Agradecimientos especiales a:
« Carlos Franco, Alarcén Castillo
* Danna Victoria, Tequen Burga
» Katherin Brigitte, Gamboa Jara
» Katrina Maria, Cubillas Cochachin

Figura 26: Brindan los nombres completos de los autores.
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La figura 27 corresponde a la novena pantalla de la aplicacion, la que
muestra las referencias de donde fueron extraida toda la informacion utilizada en

el desarrollo e implementacion de la aplicacion.

Toda la informacion mostrada en esta aplicacion ha sido extraida de:

Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (2020). Procedimientos para denunciar. Recuperado
de:

Organizacion Mundial de la Salud (2020). TEMA DE SALUD: Violencia contra la mujer. Recuperado

de

Organizacion Panamericana de la Salud (2018). La violencia contra la mujer afecta a casi el 60% de
las mujeres en algunos paises de las Américas. Recuperado de:

Oroclick. (2019). Musica emotiva #68 Despedida (No copyright). Recuperado de

Seinfeld, S. Arroyo, J. lruretagoyena, G. Hortensius, R. Zapata, L. Borland, D. & Sanchez, M. (2018)
Offenders become the victim in virtual reality: impact of changing perspective in domestic violence
Spain: Scientific reports

Figura 27: Brindan las referencias de donde fue extraida la informacion.

Anexo 9: Cadigo fuente de la aplicacién

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class
ActivateAndDesactivateWindowsMaterial
MonoBehaviour
{
public GameObject objectToActivate;
public float tiempo;
public float expire;

private void Start()

{
objectToActivate.SetActive (false);

StartCoroutine (ActivationRoutine ()) ;

}

private IEnumerator
ActivationRoutine ()

{

//esperar segundos

Se crea la clase publica, con
objetos de variable Float y
Void.

Se crea la funcidn Start, la
cual tendrd el objeto en
False, una vez activada la
funcién StartCoroutine,
pasaran unos segundos y el
objeto cambiara su estado a
True y luego de
determinado tiempo
cambiara su estado a False.

Este codigo permite elegir
en qué momento aparecen
y desaparecen los
organizadores visuales.

yield return new WaitForSeconds (tiempo) ;
//cambiar estado
objectToActivate.SetActive (true);

yield return new WaitForSeconds (expire);
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objectToActivate.SetActive (false);
// //esperar tiempo
// yield return new WaitForSeconds (1) ;

// //cambiar estado
// objectToActivate.SetActive (false);

Figura 28: Cadigo fuente de tres parametros tiempo, expire, activacion

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class ActivateWindowsMaterialTwoMinutes : MonoBehaviour

{
public GameObject objectToActivate;
public float tiempo;

private void Start ()

{
objectToActivate.SetActive (false);

Se crea la clase publica, con
objetos de variable Float y

Void.
StartCoroutine (ActivationRoutine ()) ; .,
) Se crea la funcidén Start, la cual
tendrd el objeto en False, una
prj_vate IEnumerator vez activada la funcion
ActivationRoutine () StartCoroutine, pasaran unos
{ segundos y el objeto cambiara

//esperar segundos

yield return new
WaitForSeconds (60) ;

yield return new
WaitForSeconds (60) ;

yield return new
WaitForSeconds (tiempo) ;

su estado a True y luego de
determinado tiempo cambiara
su estado a False.

Este cddigo permite elegir en
qué momento apareceny
desaparecen los
//cambiar estado organizadores visuales si se
trata de un tiempo de espera

objectToActivate.SetActive (true); mayor a 2 min.

// //esperar tiempo
// yield return new WaitForSeconds (1) ;

// //cambiar estado
// objectToActivate.SetActive (false);

Figura 29: Codigo fuente de activacion de tiempo
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
public class ChangeSceneHouse
MonoBehaviour
{

public GameObject objectSelected;

// Start is called before the first
frame update

void Start ()

{

t
public void changemenuscene () {
//
Application.LoadLevel ("busStop") ;

Se crea la clase publica, Chance
EsceneHouse.

La funcién de Start es llamada
antes de la primera
actualizacion. Luego se tiene la
funcién ChangeMenu scena, la

cual cambia la escena, siempre y

cuando se seleccione la opcién
de continuar con Raycast.

Este cddigo nos permite pasar a

la siguiente escena, siempre y
cuando se pase el cursor por el
botdn “siguiente”.

SceneManager.LoadScene ("SceneHouse") ;

}

// Update is called once per frame
void Update ()
{

var ray =

Camera.main.ScreenPointToRay (Input.mousePosition);

RaycastHit hit;

if (Physics.Raycast (ray,out hit)) {

Debug.Log ("ENTRAMOS EN PYS

ICS");

Debug.Log (hit.transform.gameObject.taqg);
var selection = hit.transform;

//ACTIVANDO CAMARA 2

if(hit.transform.gameObject == objectSelected) {
Debug.Log ("ESTAMOS DANDO UN CLICK AL

OBJETO") ;

Invoke ("changemenuscene",0.0f) ;

Figura 30: Cadigo fuente del Raycast funciona como un laser
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class SkyRotacion : MonoBehaviour
{
public float velocidadRotacion;
// Start is called before the first
frame update
void Start ()
{

}
// Update is called once per frame

void Update ()
{

Se crea la clase publica
SkyRotation, con la que con
una variable Float, se podrd
asignar la velocidad de
rotacion del cielo.

Start es llamado antes de la
primera actualizacién de
escena.

Este codigo permite
seleccionar la velocidad de
rotacion del cielo.

RenderSettings.skybox.SetFloat (" Rotation",Time.time*velocid

adRotacion) ;

Figura 31: Cddigo fuente de Rotacion
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Anexo 10: Imagenes utilizando la aplicacién de la realidad virtual

)

A

Figura 32: Personas que utilizan la aplicaciéon



Anexo 11: Diagrama de navegacién de la aplicacion
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Anexo 12: Metodologia de desarrollo de software seleccionada

Segun el analisis realizado por Amaya (2013), basado en investigaciones de las

metodologias para el desarrollo de aplicaciones méviles, comento:

Mobile-D consta de cinco fases: exploracion del sistema, iniciacion,
produccion, estabilizacion y prueba. Cada una de estas fases tiene un

numero de etapas, tareas y practicas asociadas.

En la primera fase: Explorar, el equipo de desarrollo debe generar un plan
y establecer las caracteristicas del proyecto. Esto se hace en tres etapas:
establecimiento de los actores, definicion del alcance y establecimiento de

los proyectos.

En la segunda fase: Iniciacion, los desarrolladores preparan e identifican
todos los recursos necesarios. Se preparan planes para las siguientes
fases y se establece el entorno técnico, como los recursos fisicos,

tecnoldgicos y de comunicacion.

En la tercera fase: Produccion, la iteracion del trabajo se planifica primero
en funcion de las necesidades y las tareas a realizar. Las tareas se llevaran
a cabo durante la jornada de trabajo, desarrollando e integrando el cédigo
con los repositorios existentes. Durante el ultimo dia se realiza la

integracion del sistema, seguida de pruebas de aceptacion.

En la cuarta fase: Estabilizacion, se llevan a cabo las ultimas acciones de
integracion para asegurar que el sistema completo funcione correctamente.
Esta serd la fase mas importante en los proyectos multi-equipos con

diferentes subsistemas desarrollados por diferentes equipos.

La ultima fase: Prueba y reparacion del sistema, tiene como objetivo la
disponibilidad de una versién estable y completamente funcional del
sistema. El producto terminado e integrado se prueba segun los requisitos

del cliente y se eliminan todos los defectos encontrados. (p. 119)

La aplicacion propuesta fue desarrollada bajo la metodologia Mobile-D, la

construccion de la aplicacion se describira en cada una de sus fases.

81



Primera fase: Exploracion

Tabla 17: Establecimiento de los usuarios

Usuario Descripcion
Grupo de direccién Grupo que dirige y supervisa el proyecto
Equipo del proyecto En este grupo estan los desarrolladores

Segunda fase: Inicializacion

Herramientas técnicas para el desarrollo:

= Sistema operativo Android
» Plataforma de desarrollo Unity3D
= Cartén SDK para Unity3D

Tabla 18: Requisitos del producto

Médulo Requisito

1.Construccion del menu principal.

2.Construccién de escenas.

3.Construccion de la actividad con

Aplicacién de la realidad virtual | preguntas.
4.Adaptarse completamente a la realidad

virtual.

5.Despliegue el SDK en Cardboard.

Tercera fase: Produccién

Tabla 19: Construccién del mena principal

Tarea Creacion del menu
NUmero Tipo
3.19 Desarrollo
Descripcion

Se debe crear un menu con el titulo y las imagenes con
las 3 escenas que identifican los moédulos de la

aplicacion.
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Tabla 20: Creacion de los médulos de preguntas y respuestas

Creacion de los médulos
Tarea de preguntas y
respuestas
NUmero Tipo
3.20 Desarrollo

Descripcion

Las preguntas y respuestas que contendran los médulos
deben ser definidas para que refuercen lo aprendido con

la aplicacion.

Tabla 21: Importacién de CardBoard SDK para Unity 3D

Importar SDK Carboard
Tarea )
para Unity 3D
Numero Tipo
3.21 Desatrrollo

Descripcion

El SDK de carton debe ser importado en el proyecto y se

deben hacer cambios para adaptarlo al teléfono celular.

Cuarta fase: Estabilizacion

Esta fase de desarrollo consiste en asegurar que la aplicacion desarrollada tenga
un alto nivel de calidad. Para ello se proponen y presentan los métodos y normas

de buenas practicas que aseguran un buen producto final.
Fase cinco: Pruebas y reparaciones del Sistema

Las pruebas de la fase final de la aplicacion permitieron identificar los errores

gue se describen a continuacion:

1. Las escenas no mostraron colores claros o perceptibles de las preguntas y

respuestas.
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2. Algunas escenas no tenian el audio del personaje femenino.

3. Las escenas no mostraron informacion concreta.

Tabla 22: Solucion de problemas en la prueba final

N° Error Solucion
1 El color y el tamafio de las preguntas y respuestas de todas las
escenas fueron modificados.
2 Anadido de nuevos audios para las escenas perdidas.
3 Aumento de las imagenes con informacion especifica en cada
escena.
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